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Bezkrwawe łowy na 50-calowym ekra- 
nie. W Jambo! Safari szalejemy 
dżipem po afrykańskich bezdrożach, 
łapiąc zwierzęta na lasso 


Moc ujarzmiona 


Ciekawe wynalazki, dzięki którym 
gramy lepiej i przyjemniej 


Mern pytanie 


PLAY zna odpowiedź! Problemy tech- 
niczne i nie tylko wyjaśniamy w kliku 
konkretnych słowach 
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Przedstawiamy kilka zabawek, które 
zachwycą nie tylko dzieciaki! 
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Pentium IV wolniejszy? 


Dumą firmy Intel (producenta procesorów grzeją- 
cych się w naszych pecetach) jest Pentium IV. Roba- 
czek ma pracować z częstotliwością 15 GHz. 
chitekturą, twierdzą, że zastosowane w nim rozwią- 
zania niekoniecznie przyspieszą pracę procesora. 
Firma Intel uspokaja i obiecuje dostarczyć niebawem 
pierwsze egzemplarze testowe. Liczby liczbami, naj- 
ważniejsze, jak będą na tym chodzić gry. 


Logitech nie chce kablować 


Znany producent markowych myszek, dżojstików 

i innych akcesoriów komputerowych ogłosił plan roz- 
szerzenia swojej oferty. Firma zamierza produko- 
wać urządzenia do obsługi interaktywnej tele-  " 
wizji i konferencji internetowych. Nowe projekty 
Logitechu wykorzystują technologie laserowe, a po- 
szczególne piloty, dżojstiki i inne urządzenia porozu- 


miewają się ze sobą za pomocą fal radiowych. Koniec * 


z kablami i kablowaniem! 


X-GOM Alliance: 2001 


Zabawkarsko-komputero- 
wa firma Hasbro bez poda- 
nia powodu przesunęła 

o rok premierę zapowiadanej 
na listopad 2000 roku gry 
X-COM Alliance. 

Ta część serii X-COM różni się 
od wszystkich poprzednich: 
mamy dwunastu ludzi i ani 
jednego więcej. Walki ogląda- 
my z perspektywy dowódcy oddziału. W X-COM 
Alliance walczymy oczywiście z kosmitami - może to 
ONI opóźniają premierę gry? 


Halo? Tu Majesty! 
Gracz pilnie wzywany! 


Electronic Arts ogłosiła rozpoczęcie prac nad 
internetową grą Majesty (uwaga: zbieżność tytułu ze 
strategiczną grą firmy Hasbro jest przypadkowa). 

W nowe Majesty grać będziemy wyłącznie w sieci 
internet. To nic nowego, jednak gra toczy się rów- 
nież, gdy się rozłączymy! Krokami bohatera steruje 
wtedy sztuczna inteligencja. Gdy nasz heros wpada 
w tarapaty, dzwoni do nas, zgłaszając problem. Bez 
nas sobie przecież nie poradzi! 


Interaktywna telewizja 
na PlayStation 2 


Firmy Sony Pictures i Liberty Digital zamierzają 
wspólnie rozwijać interaktywną telewizję. Jej pro- 
gram zawiera mnóstwo gier, teleturniejów, zgady- 
wanek, łamigłówek i zręcznościówek, w których bie- 
rze udział każdy z widzów! Oglądamy telewizję i gra- 
my na konsoli podłączonej do specjalnego gniazdka. 


Stupid Invaders 


Piątka kosmitów o ujemnej inteligencji buduje 
pojazd kosmiczny. Niestety z powodu notorycznego 
kretyństwa rozbijają się na Ziemi. Pomagamy im 
powrócić na 
rodzinną pła- 
netę, ratując 
przed nawie- 
dzonym dok- 
.| torem Sakari- 
nem, który 

"| chce zamary- 
nować kosmi- 
tów w słoju z Keina. Cała historia jest reklamo- 
wana jako najgłupsza gra roku na PC. Wciąż jednak 
jest to kawał dobrej roboty programistów z Ubisoft. 
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1 PlayStation z 
to Disneylantu 


G ra Walt Disney World Quest Magical My- 
stery Tour przenosi nas prosto do najsłyn- 
niejszego lunaparku świata. Podobnie jak 
w prawdziwym wesołym miasteczku, atrakcje tu- 
rystyczne porozmieszczano w najróżniejszach miej- 
scach. Zwiedzanie ich zajmuje dużo czasu i przyno- 


że tęsknimy za szkołą. Po 

prostu od początku wrze- 

śnia Sega zaczęła zasypy- 

wać rynek dobrymi gra- 
mi na Dreamcasta. 

___ Zbliża się 

/—x. olimpiada — czas do konsol! 

, Czekają nas sportowe zmaga- 

* nia w wirtualnym Sydney 

(Virtua Athlete 2K — druga 


Rak ty w dło £ ? j typu gier. Na 
Nądchodzi Virtua Tennis! półki skle- 
powe trafi też Time Stal- ry 
kers, przygodówka z wy- 
strzałową grafiką w budzą- 
cym emocje stylu manga. 


W RZ ; ą si niesamowitą frajdę! W grze odwzorowano je 
) część hitu z Saturna, po- Ze wszystkich postaci wszystkie nad wyraz drobiazgowo. Najciekawszymi 
' przedniej konsoli firmy najbardziej podoba krainami są Kosmiczne góry i Karaibscy piraci. Cze- 


nam się prezenterka 
Ulala prowadząca pro- 
gram taneczno-muzyczny 
w grze Space Channel 5. 


ka nas w nich mnóstwo minigier, głównie o charak- 
terze zręcznościowym. Są też ukryte atrakcje, do- 
stępne dopiero po ukończeniu wszystkich konku- 
rencji z danej krainy. Mamy nadzieję, że gra będzie 
wydana także na inne platformy. 


tów, rakiet i zielonej 

piłki ucieszy Virtua Ten- 

ff nis, jedna z najlepszych tego 
Ulala jest przesympatyczna i nad wyraz inteligentna. 

A jak tańczy! Już jesteśmy jej fanami 5 


—Jime stalker tówyj 
długa a gra; „Miłośnicy. przygodówek 
będą MOWY 


EM e 
Wjazd przez główną bramęs=, 


Disney World wygląda jak prawdziwy 


ielkimi krokami nadchodzi 
kolejna sieciowa gra fabu- 
larna dla bardzo wielu graczy. 
WuUjltimę Online grają tysiące 
osób — nie tylko fani serii, ale 
też miłośnicy sieciowych rozgry- 
wek. Zaś już na 
' gwiazdkę otworzy 
się przed nami zu- 
pełnie nowy, 
__ fascynujący świat, łączący realia średniowieczne 
| zelementami science fiction. Zmienił się wygląd 
gry: postacie powiększono, całkowicie 
od nowa stworzono trójwymiarową perspektywę. 


To opustoszałe miasto wkrótce 
zaludnią przybysze z całego świata! 
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Czy nowe k dycji ż ŻĘ: 
d Software do spółki z Activision ) efekty Poza tym wiadomo niewiele. Firma Origin trzyma 
tworzą nowe misje do Quake III *_ świetlne język z zębami, podgrzewając tylko nastroje 
3 przebiją teę:y obietnicami i zapewniając, że nowa gra będzie 


Arena! Grafika będzie poprawiona, I 
ASEOSONETE Peży Ę z Unreala? 
pojawią się też nowe postacie i bro- ? at 
nie, a wśród nich jedna o potwor- m4 
nej mocy. Autorzy zapewniają, że ich ** ź , 
dzieło zapędzi w kąt nieoficjalne 
dodatki dostępne w internecie. Ge- 
nialne efekty specjalne z Quake'a III 


"_y 7 Ta 
w, ŁY: A zostały specjalnie podrasowa- 
; 4 A 


lepsza od słynnego EverQuesta! Na razie cieszmy 
oczy pięknymi obrazkami. 


ne, aby zapewnić nam nie- 
ustającą ucztę dla oka. Na ko- 
niec miła wiadomość dla tych, 
którzy chcą kupić PlaySta- 
tion2: powstanie specjalna 
= wersja Quake Ill Arena na tę 
konsolę zawierająca elemen- 
ty, których nie ma w wersjach 
na peceta czy Dreamcasta. 


Każdla,z cęść lake 
nową jakość frago 
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sOTUJ SIĘ NA 
VDZIWĄ AKCJĘ! 


Ziemia, koniec XX wieku 


pochodzenie DIODĘ A) wi óWAGANE 
„wywoływanie stanu zadowolenia i satysfakcji 


przeznaczenie 


e 


W opakowaniu niespodzianka: 
pełna wersja 
pierwszej części 
gry MDK w polskiej 
wersji językowej! 


Wersja polska i 
wyłączna dystrybucja w Polsce 


CDPRCJEKT 


www.ccdprojekt.com 


Na” | Zawartość. "aaa, A Ra ZANA 8. 00,070, czysta akcja 
> ( | cena DZY 
BI | termin wrzesień 
ji język polski 
Niebezpieczeństwo doskonałej zabawy potęguje obecność płytki z pierwszą 

| częścią gry. Z | jest zupełny brak opłaty za ten element pakietu! 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: 


Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 67280 18; 
Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; 
Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa 
ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 


K, logo MDK, Interplay, logo Interplay, BioWare i logo BioWare są zastrzeżone. 


migawki 
Thief 3 jednak hędzie! 


- Wiosną zbankrutowała firma Looking Glass Studios, 


Thief. Część programistów przeszła jednak do 

konkurencji, czyli do Eidosa. Po spotkaniu 

z autorami hitu Deus Ex okazało się, że w Eidosie 

nie brak fanów dobrych gier. Zgodzili się oni praco- 

wać nad trzecią częścią Thiefa, choć zostanie ona 

wydana tylko w wersji na PlayStation 2. Dobre tytu- 
-_ ły bronią się same! 


PlayStation 2: 
stoimy w ogonku 


Przykra wiadomość dla chętnych do zakupu PS2. 
Odwołano jednoczesną premierę konsoli w Europie 
i USA zapowiadaną na koniec października. Zapo- 
_ trzebowanie w Japonii jest tak duże, że konsol nie 
wystarcza dla wszystkich. Teraz oficjalną datą pre- ż 
miery europejskiej jest 24 listopada. Szacuje się, 

—_ że liczba egzemplarzy PS2 sprzedanych w ciągu 
pierwszego roku osiągnie ponad 10 milionów! 


Microsoft wprowadza na rynek Sidewinder Gama 
Voice, urządzenie do przesyłania głosu podczas 
gry z kolegami. Składa się ono 
ze specjalnego przetwornika - 
dźwięku i słuchawek z mikrofo- 
nem. Od tej chwili bez 
problemu wzywamy pomocy, 
omawiamy taktykę na polu bi- 
twy lub wyprowadzamy 
przeciwnika z równowagi 
złośliwymi uwagami na 
temat jego przodków. 
/ Co więcej, zamiast klikać 
myszą lub wciskać przyciski 
; -_ naklawiaturze, wystarczy przypisać te czyn- 
ności odpowiedniej komendzie wydanej głosem. 
- Na przykład: wszystkie jednostki ognia! 


Mistrzyni Quake'a 
idzie do pracy 


Game Spy Industries, firma prowadząca serwis in- 
ternetowy GameSpy, podpisała umowę z Kornelią 


przez rok będzie jeździć po całym świecie, promu- 
jącserwisi rozgrywając z fanami turnieje Quake'a. 
Ci, którzy widzieli ją w akcji, twierdzą, że fraguje 
ona przeciwników na strzępy. Gratulujemy i zazdro- 
ścimy, zachęcając dziewczyny do grania! 


"Prince ot Persia 3D: 
- wydanie drugie poprawione 


Ukazała się właśnie gra Prince of Persia 3D na 
Dreamcasta. Ta trójwymiarowa zręcznościówka 
jest rozwinięciem jednej z najsłynniejszych gier 
platformowych wszech czasów. Gracze zgadzają 
się, że wydana przed rokiem wersja na PC była kik- 
sem. Na szczęście w klika na konsolę Segi wpro- 
a wadzono wiele 

ulepszeń. Popra- 
wiono w niej 
dotkliwe niedo- 
godności i pro- 
blemy, które tra- 
„| piły graczy pece- 
u towych. Na przy- 
kład nie musimy 
już szukać 
pia spokojnego | miejsca, * wypić eliksir, a przedmio- 

tów używamy także podczas skoku. Czy to jednak 

wystarczy, by właściciele Dreamcastów dali się 

— namówić na kupno tej gry? 


twórca między innymi dwóch części znakomitej gry 


-Sidewintier daje głos 
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Baldur's Gate 2: ciąg 


W grze nie zabraknie czarów ani 
monstrów do ich wypróbowania 


Z gadzamy się chyba wszyscy, że 
przygód w fantastycznym świecie 
Baldur's Gate było za mało. Spra- 
gnieni szczęku oręża, elektryzujące- 
go syku magicznych błyskawic 
i śmiertelnych ryków potworów, nie- 
cierpliwie czekamy na kontynuację 
sagi. Królestwom Wybrzeża Mieczy 
znów grozi zagłada! I to my jesteśmy 
śmiałkami, którzy stawiają czoło 
niebezpieczeństwu. 

Niespodzianki przygotowane dla nas 
przez twórców gry to 300 zaklęć, 130 
nowych stworów do unicestwienia 
(magią i mieczem) i setki nowych za- 
czarowanych przedmiotów. Pomaga 
nam 15 sprzymierzeńców, wśród 
których znajduje się nieco staro- 


irma Acdaim ujawniła 
kilka szczegółów na - | 
temat trzeciej części Tu- | 
roka, rewelacyjnej trój- 
wymiarowej strzelaniny. 
W Turok 3 wybieramy 


świecki paladyn Keldorn Firecam, 
elfia czarodziejka Aerie i gnom-zło- 
dziejaszek Jan Jannsen. 

Ukończenie gry zajmie co najmniej 
200 godzin. A nawet więcej! Czekają 
nas bowiem również zmagania 
z żywymi przeciwnikami podczas 
potyczek 16 graczy w sieci. Całkowi- 
cie spolszczona gra ukaże się w listo- 
padzie. Cieszymy się z chwalebnych 
zamiarów firmy CD Projekt i życzy- 
my, aby wersja polska odniosła rów- 
nie wielki sukces jak poprzedniczka! 


Grafika drugiego Bałdur's Gate 
j4_ prezentuje się nad wyraz okazale 


Takacs, najlepszą zawodniczką na świecie. Kornelia — 


jedną z kilku postaci i używamy 24 nowych rodza- 
jów śmiercionośnego żelastwa. Programiści I 
wprowadzili 40 nowych wrogów, na widok któ- $/ 
rych ręka sama sięga po broń. Dinozaurów też 
nie zabraknie. Gra mowy się najpierw w wersji 


Ten zwierzak uwielbia 


spó, 
RA: 
4 , 


turystów 


gi 


to kolejna część odjazdowych futurystycznych wyścigów, 
tym razem wyciskająca wszystko, co możliwe z układów 


| PlayStation 2. Jak widzimy na obrazkach, nie bez powodu 


Wipeout uznaje się za wzór godny naśladowania. Jest na co 


czekać! Programiści z Psygnosis dokładają wszelkich starań, 


aby ścieżka dźwiękowa (z której słyną wszystkie gry tej serii) 


Fusion ma szanse stać się 
najlepszą grą z serii 


oraz grywalność były na równie wysokim 
poziomie, co w poprzednich częściach. Ale 
to nie wszystko. Dzięki opcji gry wielooso- 


bowej po odpowiednim przeszkoleniu na- 
kopiemy 
kumplom! 


Nowe trasy są piękne jak 


- marzenie 
AE" 
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Zarówno efekty 
specjalne, jak i reszta 
grafiki są dopracowane 
w najdrobniejszych 
szczegółach 


ps 


re. To jeden z wiodących produ-  ważniaków, śledzenie mafijnych nośne akcesoria. 
centów gier na tę konsolę. Uwiel-  tajniaków i wysadzanie siedzib Gra wyciska z Nintendo 64 wszyst- 
biamy GoldenEye 007, nic dziwne- wielkich korporacji. Zadania wy- ko, co można. Nieprawdopodobna 


ję najemniczka Joanna Dark. 


skiego) lub z mo- 


osiadaczom Nintendo 64 nie pośród drapaczy chmur w Chicago. z karabinów maszynowych). Do 
trzeba przedstawiać firmy Ra- Nasze misje to ochrona grubych / wyboru są również inne śmiercio- 


go więc, że oczarował nas też Per.  magają nie lada zręczności i do- grafika oraz dźwięk 
fect Dark. Jednak nie gramy tu Ja-  brego opanowania umiejętności w systemie Dolby 
mesem Bondem. Naszą bohaterką skradania się. Główną rozrywką Surround i muzyka 
jest ubrana w cyberpunkową zbro- jest bezpardonowe usuwanie zte- techno tworzą od- 

go świata każdego, kto stanienam  powiedni nastrój. 

Akcja rozgrywa się w 2023 roku na przeszkodzie. Robimy to zfine- Jesteśmy przekona- 
zją (z karabinu snajper- ni, że Joanna Dark 
zasługuje na sławę 


Szybkość i gracja 
to główne cechy 
naszego wcielenia 


»= 
w 


". łojecką fanta- 
zją (ciągłym 
F24 ogniem 


nie mniejszą niż 
niejaka Lara 
Croft! 


Widoki z o AEPFE drapaczy 
„chmur są imponujące 


ną grą przygodową 
*% trwały ponad 17 lat! 
% j L Wcielamy się w jedną 


P race nad tą klasycz- 


z czterech postaci, za- 
mieszkujących fanta- 

„ styczny świat zwany Ar- 
(sa Władzę nad na- 
szą ojczyzną chcą prze- 

jąć wyznawcy kultu Szatana. Nie możemy im na to po- 

zwolić! Na udaremnienie niecnych planów satanistów 

JI mamy tylko trzy tygodnie czasu gry — potem Arcaterę 
czeka zagłada. W trakcie naszych zmagań spotkamy po- 

1 nad 80 postaci i setki krwiożerczych stworów. Smaczku do- 
daje fakt, że grę można przejść na wiele sposobów — na to 
czekaliśmy od dawna! 


Skąd rozbójnicy 
przy naszój sfrażnicy?| 


Grafikę Arcatery stworzono na 
superkomputerach Silicon Graphics 


(Mi [DIR 


1 się już prace nad następną częścią 

Moto Racera. Testowaliśmy wersję beta na 
PlayStation i możemy zapewnić, że wynik jest 
oszałamiający. Tak mocnego wrażenia uczestnic- 
twa w prawdziwych zawodach motocross jeszcze 
nie mieliśmy! Droga do perfekcyjnego opanowania 
motocykla jest długa. Zaliczymy niejedno bajoro po 
kilkumetrowym skoku wśród wrzasku publiczności. 
Im efektowniejsze widowisko, tym głośniejszy 
aplauz zgromadzonego tłumu. 


migcwwki 
Więcej gier na PS 2 


Empire Interactive uchyla rąbka tajemnicy kryjącej 
przyszłe gry na PlayStation 2. Ukażą się między in- 
nymi: Ghost Master, w której przybieramy postać 
ducha i straszymy ludzi, World Sport Cars — reali- 
styczne wyścigi z 12 modelami samochodów oraz 
Starsky and Hutch, detektywistyczna gra akcji 
oparta na starym serialu telewizyjnym pod tym sa- 
mym tytułem. Czekamy z niecierpliwością, bo 
dobrych gier na PS2 jak na razie jest niewiele. 


Austin Powers: Bełave li 


Przygody najgłupszego 
agenta świata zagościły 
na kartridżu do konsoli 
GameBoy Color. Znajdzie- 
my na nim kilka gier, któ- / 
rych interfejs przypomina | |. * 
Windows — używamy R 
w nich kursora! W Austina | 
Powersa zagramy również 
po kabelku, z kolegami. LE 


(WIDIA kontra du: 
pojetynek sądowy 


Znany producent dopalaczy graficznych z rodziny 
TNT i GeForce pozwał swego największego rywala 
do sądu. Według NVIDII nowe karty 3dfx wykorzy- 
stują aż pięć rozwiązań opatentowanych jako 
unikatowe dla kart GeForce! Mamy nadzieję, że 
sprawa zostanie szybko rozwiązana i obie firmy nie 
ustaną w produkcji coraz lepszych kart graficznych. 


Przygody Agenta 007 
na nowych konsolach 


Filmowe przygody Jamesa Bonda, uwodzicielskiego 
agenta brytyjskiej korony przeżywamy w grze sen- 
sacyjno-szpie- 
gowskiej The 
World is Not 
Enough. Ukaże się 
UELOLICH 
tion, PlayStation2 
i N64, Gdy wkra- 
czamy do akcji, ra- 
dzieccy szpiedzy 
padają jak muchy 
pod gradem kul. 
Mimo że fabuła dość ściśle naśladuje film, 

to jednak w grze znajdziemy kilka miejsc, których 


nie pokazano w wersji kinowej. 


Największy turniej 
na Świecie... 


„odbędzie się już w październiku w Korei. 
Zmagania będą trwały siedem dni, zaproszono po- 
nad 200 graczy z całego świata, a imprezę sponso- 
ruje Samsung Electronics. Ma się tam pojawić 
najbogatszy profesjonalny gracz świata, Brytyjczyk 
Sujoy Roy, zarabiający miesięcznie 200 tysięcy 
funtów tylko za granie. Oto na naszych oczach po- 
wstaje nowy zawód: gracz komputerowy! 


Kolejny rywal GameBoya 


Pod koniec sierpnia japońska firma Bandai (znana 
między innymi jako producent jajek tamagotchi) 
ogłosiła, że wkrótce wprowadzi na rynek nową 
kieszonkową konsolę. Mimo że szczegóły dotyczące 
tej zabawki są tajemnicą, wiemy, że ma kolorową 
grafikę, można ją podłączyć do internetu i powsta- 
nie na nią specjalna wersja następnej części 
mangowego hitu: gry fabularnej Final Fantasy. 


ori 


dł 


rmieggeawki 


Unreal Tournament 
na PSZ i Dreamcasta! 


Mamy wiadomość, która 
 zelektryzuje graczy kon- 
„| solowych: najśliczniejsza 
pecetowa gra — Unreal 
Tournament — zostanie 
przeniesiona na PlaySta- 
tion 2 i Dreamcasta! 
Dzięki możliwościom 
konsoli Segi na jednym 
ekranie będziemy grać 
z trzema kolegami, a w internecie zmierzy się nawet 
ośmiu graczy! Wersja na Dreamcasta ma nieco mniej- 
szą rozdzielczość niż ta na PC, ale w niczym nie 
zmniejsza to jej wspaniałości. Do sterowania będzie 
jednak konieczna mysz. 


Latające fortece 
na horyzoncie 


W grze B-17 Flying Fortress Il firmy Hasbro zasiada- 
| my za sterami czterosilnikowych ciężkich bombow- 

| ców zwanych latającymi fortecami. Za oknem widać 
skrzydło sąsiedniego bombowca, za nim jeszcze jed- 
nego i jeszcze... aż po horyzont. W uszach szum tysię- 
cy silników. Tak właśnie wyglądały naloty dywano- 
we. Już my pokażemy faszystom, jaka kara grozi 
za bombardowanie angielskich miast! 
Premiera gry przewidziana jest już na listopad. 


LJ 
Onimusha: Warlords 
— kataną i magią 
Ten hit na PS2 dotrze do nas być może już 
na gwiazdkę. W grze przenosimy się do feudalnej Ja- 
ponii. Straszliwy 
szogun Nobunaga 
Oda właśnie zgładził 
| swojego rywala 
Yoshimoto. Jako 
„| szlachetny samuraj 
"| Samanosuke ratuje- 
my porwaną przez 
wojowników ninja 
córkę księcia Yoshi- 
tatsu, jedynego szo- 
guna, który stawił czoło Nobunadze, W walce przyda 
się nie tylko szybki ostry miecz, ale i magia chroniąca 
przed japońskimi demonami. Uwaga: scenariusz napi- 
sali twórcy słynnej serii Resident Evil! Krwi i przeraża- 
jących scen więc nie zabraknie. 


P ani archeolog Lara Croft to bez dwóch 
zdań najpopularniejszy bohater gier kom- 
puterowych. Dlatego z radością przyjęliśmy 
informację, że jej przygody zostaną przenie- 
sione na duży ekran. Innymi słowy: powstaje 
film Tomb Raider. A właściwie od razu cała try- 
logia! Zadowoleniem napełnia nas też fakt, że 
Tomb Raider: the Movie nie będzie kolejnym 
filmem klasy B, jakich już kilka powstało na 
podstawie gier komputerowych. Reżyserem 
jest bowiem Simon West, autor superhitu Lot 
skazańców, zaś w głównej roli wystąpi aktor- 
ka Angelina Jolie, unonorowana Oskarem za 
rolę w filmie Przerwana lekcja muzyki. 


8 Plar«=- 


yć może już w październiku 

zagramy w Red Alert 2. Fa- 
buła gry jest kontynuacją pierw- 
szej części, przerwanej po śmier- 
ci Stalina. Oto Rosjanie atakują 
światową ostoję demokracji i do- 
brobytu, w mgnieniu oka zdoby- 
A wając najważniejsze miasta 
Ameryki. W śmiertelny bój rzu- 
cają nowe jednostki: szpiegów 
i schizofrenicznych maniakal- 
nych morderców. Przegrywający 
alianci rozpaczliwie szukają po- 
siłków. Zacięte zmagania toczy- 
my w największych miastach 
USA i świata. Znów losy ludzkości 
zależą od strony konfliktu, którą 
zdecydujemy się wesprzeć! 


nowości © nowości © noweoś 


Nowe konsole 


yjaśniły się plotki o tajemniczym projekcie Dolphin. Tak 
brzmiała nazwa robocza nowej konsoli firmy Nintendo. 
Oficjalna nazwa to Gamecube — ujawniono to pod koniec 
sierpnia. Gamecube to konsola nowej generacji z procesorem 
Power PC Gekko 405 MHz, 40 MB pamięci i modemem - godna 
odpowiedź firmy na krytykę Nintendo 64. Producent zapewnia, 
że gry na nową konsolę będzie się pisało lekko, łatwo i przyjem- "- 
nie. No i nareszcie uwolnimy się od tych drogich kartridży! 


GameBoy Color również będzie miał następcę. GameBoy Advanced u 
ma o połowę większy ekran, jest 16 razy szybszy i potrafi wyświetlać do 


32 tysięcy kolorów jednocześnie. Dzięki specjalnemu kabelkowi w grze 
bierze udział aż czterech posiadaczy konsoli. Ciekawostka: GameBoya 
Advanced będzie można podłączyć do Gamecube zamiast pada! Obie 
konsole pojawią się w Japonii w drugim kwartale 2001 roku. 


ywilizuj z nami 


m ctivision przygotowuje Call to Power Il: 
PP następcę słynnej (a właściwie najsłynniej- 
szej) strategii Civilization. Grafika nowej kan- 
dydatki do tytułu najlepszej ie m wszech 


czasów jest znako- | 


mita. Liczba detali 
przekracza nasze 
/ najśmielsze wy- 


"obrażenia! 


W grze kierujemy | 
rozwojem techno- 
logicznym wybra- 


. nego narodu, bez- 4 


litośnie niszcząc je- 


go wrogów. Ale nie tylko! Jako władcy 
prowadzimy naszych poddanych od stadium | 
wspólnoty pierwotnej przez niewolnictwo, | 
feudali k italistyczny wyzysk aż do | 
; j demokracji (lub komuni- | 
zmu - dla kochających 3 
perwersję). Przygoda roz- | 
poczyna się w 4000 roku | 
| przed naszą erą i trwa | 
| również w przyszłości, do | 
roku 2300. Wygrywamy, | 
| gdy uda nam się założyć | 
. kolonie na planetach ukła- | 

du słonecznego. 


Alone in The Dark 


nfogrames szykuje czwartą część gry, która zapoczątko- 
wała gatunek survival horror (po polsku: horror przeży- 
cia). Kierujemy krokami Edwarda Carnby, gdy wspina się 
na schody tajemniczej budowli, w której zginął jego przyja- 
ciel. Po raz kolejny przychodzi nam podjąć walkę ze Złem. 
Światło w tej grze to rzadkość — dominuje półmrok, tworząc 
nastrój niepewności i zagrożenia. Promień latarki odkrywa 
w ciemności potworne kształty czyhające na nasze życie. 
Uwaga: granie w no- 
cy grozi zawałem! 


Bo e SODWRAĘ. W ko 


ośnie oferta firm produkujących akcesoria p | 
d R do konsol osad w daną Firma ue, ŚWI. | 
oai Poło: DAGU cić ś 8 * Ę at, p] | 
/ Storm. Wykorzystuje on systemy Dolby Pro Lo- | 
| gici Dolby Digital w e, 5a, (CJ bę Na naszej stronie zn ajdziecie: | 
| dźwięk najwyższej jakości. Do rozstawienia ma- | 
/ my dwa głośniki przednie, dwa tylne, centralny im informacje o nowych im wersje demonstracyjne | 
| oraz subwoofer — głośnik niskotonowy. Wraże- programach i sprzęcie wszystkich najpopularniejszych 
i nia są realistyczne: poruszające się obiekty z ła- im programy, o których pisaliśmy gier 
© dęte sam spie jesrównie km w Komputer ŚWIECIE im$ spis tematów wszystkich 
przy pelnej Pc w filmach DVD. ; 4 tabelki zwynikami ostatnich wydanych zeszytów 
testów sprzętu i programów, im> leksykon trudnych pojęć | 
które można kształtować im> i wiele, wiele innych | 
według własnych potrzeb praktycznych porad i informacji, | 
| ii wybrane programy których nie sposób znaleźć gdzie 
z działu Magazyn indziej 


JESLESMIY, 


FTYTTEJ 


nana firma Konami wydała na ryn- 
| ku japońskim nową grę fabularną . 
na PlayStation 2. W Reiselied (po pol- 4 
sku: pieśń podróżna) wcielamy się w ro- 
lę wędrującego barda i złodziejaszka, 
właściciela magicznej, śpiewającej gita- 
ry. Przybywamy na Wyspę Wiecznego 
7” Lata, aby uświetnić ślub królewskiej 
_ córki z magiem Zerphapolisem ułożoną 
_ na tę okoliczność pieśnią. Odkrywamy > 
* jednak, że księżniczka wcale nie chce 
wychodzić za mąż. Rozgniewany mag 
rzuca na królestwo klątwę zapętlającą 
| czas. Nasza walka z nim podczas ślubu 
K | kończy się... przebudzeniem w dniu 
przybycia! Aby wyrwać się z pętli czaso- „ nie rozstaje się 
LĄ wej i pokrzyżować plany maga, wędru- ze swoją 
Ę Jemy Po ja i BEew sojuszników. giczną gitar 


| rok po triumfalnej premie- 
| rze Drivera na PlayStation 
firma Reflections daje nam 
przedsmak drugiej części. 
W grze jeździmy po nowych 
trasach w Chicago, Hawanie, Las 
Vegas oraz po olbrzymim Rio de 
Janeiro, w którym realistycznie | 
odtworzono 150 tysięcy budyn- 
ków i innych obiektów. Już na 
obrazkach widać, że szczegóły architektury dopra- 
cowano wyjątkowo pieczołowicie. Oprócz zarzy- 
nania silników  nowiutkich samochodów, 
damy popalić pasażerom prowadzonego przez 
nas autobusu! Wszyscy lubimy szaleńczą jazdę, | 
więc z niecierpliwością wypatrujemy kolejnej bk 
części Drivera. Ulice wielkich miast czekają! owcy 


a środowióka 


qetowacy pole 


Sernik 


pysk kolorowy 


Ocho 


Qbeluga 


PONIOŻEWAMIAĆWOJ SZYBKO ZNAIEZC KE 
IMOTMACJĘW. UE KIEJNŚWIAŁOWEJSIEC 


c” 


etki głośników bombardują 
uszy elektroniczną muzy- 
ką; tłum ludzi, co krok 
wymyślne stoiska, a wokoło m 
co najważniejsze — 
i sprzęt! Targi ECTS t miej ra 
którym we wrze: sk upia się 
uwaga całego gra jcego świata. 
W tym roku Iwi koś pokazały no 
nę Na stoiskach k ólowały gr 
ow k ES 
Skończ sto podzi 
niecodzienny widok: zawieszoną 
lę. Grafika w tych grach jest bezkon 
cyjna, choć najczęściej powielają 
_ ne schematy: wyścig, piłka nożna, 
ściówka, skradanka. Zaimponowała | 


jednak gra Dynasty Wars Il. To bija ka, p której jakóy « 


= dowódca armii osobiście pomagamy wojownikom w 
_ ju. Na m je naparza się chwilami pra ) 


_ ci! Wrażenie robi też Gran Turisi 
na gra w ścigowej serii, z obł 
i arzeniem był = 4 


vietla do 32 tysięcy kolółów! Widzieliśmy na | nim cz 


gry. . Najlepiej wyglądają wyścigi ai. 


Wśród konsol obe STEY na 
cast. Niestety firma Sega n 

wielu niezal żnych producentów p 

na jej konsolę. Nie było natomiast żadnego wybitnego 
tytułu na starą PlayStation — widać, że możliwości 

tej maszynki zostały już wyczerpane. 

A co z pecetem? Niestety, na ECTS-ie obecny był 
głównie duchem. Wśród wystawców o ta- 


| kich gigantów, jak Ele 'onic Activision, T Inter- 


active czy Infograme 
się w małych stoi: 
mi drzwiami trwa 
dlowe. Ciekawy: 
ilka. Uwagę 
ło stoisko Co 
_ firma od astu lat wije? św 
gry, kierują się zasadą: mało, a do 


I słusznie Colin McRae Rall i 
rsji Inapeea Dreamcasta bar - 
dobał. - ż 
Na niobencki dużych firm 
; BE py skorzj sta 


4, dz 


się, że a 
grupy prog 
stów z Ro: 
| nych egzotycz- 
nych krajów po: 
? trafią robić gry na 
światowym poziomie, a a do 
| dem ciekawymi pomysła 
3ż skromny polski akcent: na 
2 żokos stoisk pokazy! 
i rmy Techlan 
eciętnie i budził 
Mle SA 
eza średniej wielko- 


Na niektórych stoiskach zamiast gier 
miał nam wystarczyć widok drogich 
zabawek dla szalonych chłopców 


cs, na jjlepsza dziewczyna 
grająca w Quake'a, bez litości fragowała 
kolejnych ochotników do zera 


To tylko jedna z dwóch targowych hal. 
Nie wystarczyło trzech dni, by zagrać 
w każdą z prezentowanych na ECTS-ie gier 


j Oto Horror Kid 
z nowej gry Zelda: 
/ Majora's Mask 


s, 


U WY z » ą - 
Gra w Grand Prix 3 w takich warunkach 
dostarcza zupełnie nowych wrażeń. 
Brakuje tylko wiatru we włosach PF 


w) | F347, rę uj 


100% CZADU 


POPCORN SIĘ 
NIE ZAWIESZA 


GWARANTOWANY SERWIS INFORMACYJNY 


CZADOWE PISMO MUZYCZNE 
DLA ODLOTOWYCH 
NASTOLATKOW 


=> MNÓSTWO PLAKATÓW! 

=> ŻYCIE GWIAZD! 

=> AKTUALNOŚCI MUZYCZNE! 

=> WYWIADY! LISTY PRZEBOJÓW! 
=> ROZRYWKA! FILM! 


AZADRE" 


ZADĆ 
>. Q 4Ż NKZŻN 


REPOFEGZ 


-ćałkiem. niedawno, 
niedawno temu, -- 


UV SKFeocie... w. galaktyce Na 
-« bardzo: nam. bliskiej, ę 


Wiedźma Jedi w Epizodzie II?! firma LucasArts. 


Oczy was nie mylą! Doszły nas słuchy, że ry 
w Epizodzie drugim ujrzymy wiedźmę Jedi stojącą postanowiła ocalić ; 


na czele Siczy. Wobec potęgi osobowości tej kobie- : „fanów usychających 


ty pamiętny Darth Maul musi usunąć się w cień. EE 

Pomysł zaczerpnięty został z powieści autorstwa Da z tęsknoty Banani 
Dave'a Wolvertona pod tytułem The Courtship of W oczekiwaniu: -- 
Princess Leia. Czekamy niecierpliwie! Wyrazista na kolejne ady 
kobieca postać z pewnością wniesie wiele świeżo- : 

ści do świata Star Wars zdominowanego przez epizody 


samców i samotną, cokolwiek ciotkowatą Leię. 


ma kk” iisko... a tak leko 


Obsada roli starszego 
już Anakina Skywalke- 
ra w zbliżającym się 
Epizodzie drugim jest 
obiektem gorączko- 
wych spekulacji prasy 
i fanów. Według naj- 
nowszych doniesień 
w jego postać ma się 
wcielić mało znany, 
i dziewiętnastoletni aktor Hayden Christensen. 
I choć informacja ta nie została jeszcze oficjalnie Jedną z najbardziej uciążliwych wad w jest 
potwierdzona przez wytwórnię Lucasfilm, kandy- niewygodne sterowanie kamerą, a co za tym / 
dat spełnia wszelkie wymogi, jakie przed przyszłym idzie, także perspektywą pola walki. Kamerą | | 
| Lordem Vaderem stawia George Lucas. Miz padac gag A ia iupiia4 
h Reżyser, który prowadzi bardzo staranną selekcję, rz h 
rozważał już między innymi obsadzenie w tej roli my też zjechać blisko nich, jednak wtedy ogamiamy 
Leonarda DiCaprio, ale na szczęście nie zdecydo- x R sp 
wał się na zatrudnienie tego przesympatycznego 
młodzieńca. Wolimy już Jar Jar Binksa. 


| Cb 
Można go kochać, można niena- 
widzić. Ale Jar Jar i tak wróci! 


Chyba żadna postać w Gwiezdnych wojnach nie spo- 
tkała się z taką krytyką, jak ten safandułowaty 
stworek, który zaszczycił Epizod pierwszy swą nie- 

| proporcjonalną sylwetką i długaśnymi uszami. Mi- 

.mo tego George Lucas postanowił, że pana Binksa 

zobaczymy także w Epizodzie drugim. 

Postaci Jar Jara zarzuca się, że nic nie wnosi do fil- 

mu i jest zbyt dziecinna. Mimo to najwyraźniej 

sam wielki George polubił Jar Jara, nie zwracając 


I uwagi na głosy niezadowolonych. Szkoda. Jak dn” . 
| widać nie unikniemy oglądania kolejnych średnio , aFifiha Lucas 
) b. h scenek rod iali komediowych. f i i i ja 
Maże poło też śmiech publiznośc? Kilka porad dla tych, którzy jeszcze nie czują Mocy | KZSECTECE, 
P) Ten budynek to serce naszej Oddziały żołnierzy niebędne są Bunkry wspomagają żołnierzy br ej rozrywki. Niektórz 


w pocie czoła postawionej bazy. do odpierania ataków licznych / podczas obrony bazy. Nie wolno twierdzą jednak, że gigant 
Należy pamiętać, by dobrze go jednostek przeciwnika na naszą _ zapominać o ich ustawianiu, je- 


Na temat produkcji nowego epizodu Gwiezdnych chronić — jeżeli przeciwnik do- _ bazę oraz głoszenia jedynie / żeli chcemy, aby baza wytrzyma- przechodzi kryzys, skoro NE 


wojen pojawia się wiele plotek. Jedna z nich mówi, 


i b stanie się do jego wnętrza, nie- słusznych poglądów, które nale- ła ataki sił wroga. Należy budo- wydaje gry takie. 14 I 
że podobno w studiach Fox Interactive w Sydney 3 | trudno się domyślić, jakie będą ży zaszczepić mieszkańcomkilku / wać je jak najszybciej i natych- ydaje gry , ja NI 


powstaje właśnie wnętrze okrytego złą sławą stat- || konsekwencje. sąsiednich galaktyk. miast obsadzać żołnierzami. Force Commander 
ku Slave 1, wehikułu, którego właścicielem jest le- k m i 


gendarny łowca nagród Boba Fett. To właśnie on 
schwytał Hana Solo w Epizodzie piątym: Imperium 
kontratakuje. Nie wiadomo jeszcze, kto zagra groź- 
nego łowcę. Plotka głosi, że jeden z aktorów 
grających Bobę Fetta widzi w tej roli swego syna. 
Problem w tym, że Lucas go w niej nie widzi. 


d gier, których akcja rozgryw: 
w świecie Gwiezdnych wojen, wsz 
oczekujemy ne A 
stety tym razem czeka nas za 
Na pierwszy rzut oka Force C 
teresujący. Rozwijająca się 
jest ciekawa i dobrze zapr 


Trójwymiarowe modele 
napotykane w grze 

wyglądają znajomo. 
Ale w filmie nie było 
widać tych kwadracikó 
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mamy niepówtarzalną okazję wypróbować | 


c je wszystkie w akcji, 
Ci sami statyści grają Wszystko to pięknie Fładnie. Ale obsługa gry 
szturmowców już od dwu- jest zbyt niewygodna. Nasze oddziały obser- | 
dziestu lat. Nic dziwnego, wujemy w trójwymiarowym śtądowisku ko- 
rzystając z niewygodnej kamery. Przez to do- 
wodzenie nimi jest bardzo trudne. 
Sytuacji nie poprawia nieładna, uboga 
w szczegóły grafika. Poza tym częste za- 
wieszanie się komputera bez widocznej 
przyczyny świadczy o tym, że pomimo 
trzech lat produkcji strona programi- 
styczna Force Commandera nie została 
_ należycie opracowana. | 
_ Te irytujące problemy nie byłyby trudne 
do usunięcia i aż dziw bierze, że nie zo- 
stały zauważone przez osoby testujące 
grę. Coś takiego nie ma prawa zdarzać © 
się w gotowym produkcie! 
dostajemy punkty, a za nie otrzymuje- Sytuację w niewielkim stopniu tłumaczy 
my nowe oddziały i po- fakt, że po mniej więcej 
jazdy. Oprócz kupowa- półtora roku prac cały do- - 
nia jednostek pomiędzy tychczasowy dorobek zo- | -- 
| misjami zgłaszamy też stał zarzucony i programo- | Na Wymagania 
| zapotrzebowanie na po- wanie gry zaczęto od no- | Pentium 266 MHz 
| siłki, które są po pew- wa. Było to wynikiem kry- | akcelerator 3D 
nym czasie przesyłane tyki dziennikarzy, którym | 64 MB RAM 


że ich szeregi się przerzedziły 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: strategiczn 


0 co tu chodzi: 


Strony konfliktu: 
Bronie: 


przez dowództwo w pro- poprzednia wersja nie | Przemoc: 
mach kosmicznych. 


przypadła do gustu. | qr - gi | 
W grze występuje wiele Wniosek? Moc wciąż jest (> podrsdozcwe rę zoęh = ZER 


typów jednostek. Dzięki temu, że możemy sta- z Wami. Dlaczego? Bo z Force Comman- || Kiepskie wykonanie 
nąć zarówno po stronie Rebelii, jak i Imperium  derem z pewnością jej nie ma. SAKO 


Mintencio 64 
Battle for Nahoo 


Wcielając się w rolę Gavina Sykesa, stajemy do 
walki w obronie rodzinnej planety. Bronimy jej 
przed najazdem pozbawionej skrupułów Federa- 
cji Handlowej, której poczynaniami manipuluje 
podstępny senator Palpatine. 

Grafika Battle for Naboo w scenach walk 
kosmicznych jest podobna do tej z Rogue 
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A tego turlającego się pana to my nie 
lubimy. Choć Obi-Wan automatycznie 
odbija jego strzały 


star LIFE 
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Od Padawana ido węterana * 


Anakin w Epizodzie Pierwszym jest smarkaczem zbyt 
Squadron. Jednak zmienia się profil gry. W czasie j małym, o) mógł udźwignąć dożeicdzi świetlny. Nic dziwnego, 
zabawy zasiadamy bowiem za sterami różnych że. w świetle reflektorów staje jego starszy kolega 
WARPORYA A Ci razy midzy tymi — przyszły mistrz Jedi, Obi-Wan Kenobi = 


myśliwca Naboo, łodzi podwodnej i opancerzo- 
nego transportera naziemnego. Dzięki temu czu- 


jemy się jeszcze bliżej wydarzeń przedstawio- areszcie docelalsy się gry po- 
nych w Epizodzie Pierwszym. Czy jednak Gavin święconej w całości Obi-Wanowi Ke- 
poradzi sobie sam z zadaniem, do którego po- nobiemu — generałowi Rebelii, mi- 


trzeba było kilku doświadczonych rycerzy Jedi? 
To zależy od zdolności manualnych graczy. 


strzowi Jedi, jednemu z najważniejszych bo- 
haterów całej sagi Gwiednych wojen. Firma 
e zatrudniała dotychczas tego. 
ich. Zamiast niego wystę- 
nieznane z filmów po- 
staci w rod fa Katarna (Dark Forces) 
czy Dasha Rendara (Shadows of the Empire). 
Star Wars Episode One: Obi-Wan to jedna 
z najtajniejszych gier, nad jakimi firma 
LucasArts pracowała w ciągu ostatnich lat. 
Kiedy tylko pojawiały się jakiekolwiek plotki 
na temat prowadzonych prac, rzecznik firmy — 
tnim ty i definitywnie rozprawiał się _ kami, pierws 


powały w nich ró; 


Pałac królowej Amidali 
to tylko jedno z licznych 
miejsc, w których Obi 

dobędzie swego miecza 


z nimi, twierdząc, że nic takiego nie ma druga — także 
Poziom wykonania grafiki jest nierówny. Z dużej miejsca. Aż do teraz. W nowej grze 
wysokości obiekty i otoczenie prezentują się Obi-Wan to gier tworzących niefor- pleców Obi 
o wiele ładniej niż w misjach, w których zasiada- malną serię s, Dotychczas ukazały posługiwanie się mieczem świetlnym. Fabu- 
my za sterami skutera i gnamy ulicami miast. i i Forces 2: Jedi Knight. ła nawiązuje do poprzednich gier. Dlatego 
Więcej się w nich dzieje, ale wygląd budynków Obie były trójwy Iwymi zręcznościów- akcja gry nie jest prostym odtworzeniem 
i innych miejsc nie należy do pięknych. Za dużo wydarzeń ukazanych w fil- 
tu szaro-burych kolorów. Mamy nadzieję, że mie, ale toczy się w wielu 
ostateczna asa gry będzie wyglądała lepiej. przedstawionych w nim 
aa miejscach. 
Zanosi się na to, że walka 
_| za pomocą miecza będzie 


ję oglądamy już tylko zza 
. Zabieg ten ma ułatwić * 


Z ZE EZ ZZ ŻA DZ DE TO ŻE RZE ZZ ZZA ZZOZ PZŻ ZZA Z OŚ R Z ZOR RZÓZ 


Obi-Wan nie mógł się doczekać drinka 
proporcjonalnego do świecącej słomki, 


m i jednostkom z Epizodu 
rakuje tego czegoś, co 


; dziwnego: Federacja jest tylko w 1/8 
tak zła, jak Imperium 


iR 


"Firma LucasArts postanowiła do oporu eksploato- 
wać swoje prawa do świata znanego z Mrocznego 
widma. Dlatego w przygotowaniu są już cztery 
gry nawiązujące do tego stosunkowo nowego 

(w porównaniu z resztą sagi) filmu. 

Demolition w ciekawy sposób łączy realia 
Gwiezdnych wojen z pomysłem, na jakim opiera- 
ła się gra Vigilante 8 (na wielkiej arenie rozwala- 
ły się w niej różne samochody). Idea pozostaje ta 
sama — arena, różne pojazdy i walka na śmierć 


i życie, jednak wszystko to podlane jest sosem 
przyrządzonym przez mistrza Lucasa. Organiza- 
torem niezwykłego turnieju jest nie kto inny, tyl- 
ko znany w całej galaktyce przemytnik, ślimako- 
waty Jabba the Hutt. Walki toczą się na różnych 
planetach, które widzieliśmy w filmach — od Epi- 
zodu czwartego: Nowej Nadziei aż po Epizod szó- 
_ sty: Powrót Jedi. Znów zobaczymy między innymi 
| Tatooine, Hoth i Gwiazdę Śmierci. 
| Ciekawe, jak uda się ta koprodukcja LucasArts 
| ifirmy Luxoflux, twórcy serii Vigilante. Jesteśmy 
dobrej myśli, bowiem obie firmy mają doświad- 
Ń - | czenie, a ich osiągnięcia w dziedzinie gier zręcz- 
: e DO 7 | nościowych są godne uwagi. Zwłaszcza Vigilan- 
fwtym trybie najbardziej widowiskowe ciosy U ) te 8 ze swoim czarnoskórym bohaterem i klima- 
nie będą niestety dostępne. ka ; tem lat siedemdziesiątych może się podobać. 
System kierowania ruchami miecza to ważna » - 
innowacja. Wprawdzie podobne ster ie 
grze Die by the Sword spra- 


Wawolnych ch 
zj m 


io p Rzut vb . 
zwa mówi sama za sie- 
raca do ręki picia, 


gnięcie Mocy (do dnia lub przyciąga- 
nia przedmiotów albo przeciwników), Le- 
cenie, Odwracanie Uwagi oraz Szybkość 
ocy. Ta ostatnia powoduje, że wszystko 
_ wokół bohatera zwalnia. 
Skuteczność Mocy jest 
początkowo niewielka, 
zaś jej wzrost zależy od 
szych postępów. Mo- 
używamy, naciskając 
len klawisz. Na przy- 
wciskając go i kla- 
| wisz skoku jednocześnie 
wykonujemy o wiele 


innych rodzajów oręża. Warsenale rosy 


Gm, api kk aw *_ Jedi znajdziemy między innymi blastery, ka- 
nych ciosów, które zadajemy, naciskając abin snajperski oraz granaty jonowe. 


Ę JI 
4 konkretne klawisze, będziemy mieli pełną 
iedzinie ciosologii st 


= nej. Naciskając przycisk myszy, aktywujemy 
miecz. Od te ruchy myszą są odzwier- 
przez zamaszyste cięcia 
ld przeciągnięcie my- 
owocuje poziomym - 
temu sterowanie po- 


szy z lewa na | 
chlaśnięciem. | 
winno być intuicyjne. 
Na razie przygotowano osiem różnych cio- | 
_ sów, ale mamy nadzieję na | [U 

uznają tę nową metodę. 
' trudną, będą mogły skorzyst: 
u używanego w Jedi Knight. Je 


odtwarzający scenę: wyścigu latających maszyn 
zEpizodu Pierwszego jest na Nintendo 64 do- 
stępny już od dłuższego czasu. Teraz gra z po- 
prawioną grafiką oraz precyzyjnie wyregulo- 
wanym poziomem trudności ma trafić takie e. 
właścicieli Dreamcastów. RE 
_ Wyraźnie zarysowane są bieguny rywałzaeję > 
__ uśmiechnięty, jasnowłosy Anakin z jednej stro- 
ny i złowrogi, podstępny Sebulba z drugiej 
zwiększają naszą motywację do zwycięstwa 
wm OBWE AE: WAZY 


"Grafika jest bardzo dobra, choć PAD nad 

_ nią artyści wykonali swoją robotę trochę na 
darmo. W końcu kto ma czas na podziwianie 
sy wta dA o i 
przy takich prędkościach! 


tej, którą na automaty przygotowuje inny od- 
A Otej we piszemy na stronie da 


szermierki na 
pędzących poja 


Znów te 
świecące rurki. 
Nuuuuuda! 


Gwiezdne wojny - 
wciskają się wszę- 
dzie drzwiami. --. 
i oknami. Nie mo-. 
gły więc. ominąć . 
konsoli Sony 


rawdziwa eksplozja gier spod znaku 
7 Gwiezdnych wojen otworzyła przed 

nami bramy raju. Amatorzy gier 
wszystkich gatunków znajdą coś dla siebie 
w bogatej ofercie, jaką przygotowali dla nich 
Lucas i spółka. Mogliście zresztą przekonać się 
o tym na poprzednich stronach. Strategia, 
przygodówka, mordobicie, zręcznościówka 3D, 
wyścigi w stylu kartów, samochodowa rozwa- 
lanka, zręcznościowy symulator... Brakuje tyl- 
ko gry fabularnej, sportowej oraz bijatyki! 
Możemy z tej listy skreślić ostatnią pozycję. 
A to za sprawą Jedi Power Battles — zręczno- 
ściowej, chodzonej bijatyki. 
W grze występuje pięć postaci: Obi-Wan Kenobi, 
Qui Gon Jinn, Ali Galia, Plo Koon oraz Mace Win- 
du. Bohaterowie różnią się umiejętnościami 
(w tym Mocami Jedi) oraz możliwościami (mię- 
dzy innymi zdolnością używania różnych rodza- 


Corcuscant, stolica Republiki. Oto arena 
epickich pojedynków rycerzy Jedi 


Mieczem i Mocą 


jów broni), ale wszyscy mają 
sprawdzić się w jednym zadaniu — 
muszą przebrnąć przez dziesięć 
poziomów machania mieczem 
świetlnym, skakania i biegania, 
aby w finałowej scenie skrzyżować 
Iśniące ostrza z Darth Maulem. 
Wybór postaci nie wpływa w żaden spo- 
sób na fabułę gry. Składają się na nią bo- 
wiem wiernie odtworzone poczynania 
Obi-Wana oraz Qui Gon Jinna. 

JPB wykorzystuje program zastosowany 
w podobnej, wydanej ponad rok temu 
grze Phantom Menace. Został on nieco 
zmieniony i poprawiony, ale osoby, które 
miały kontakt z tamtym tytułem z pew- 
nością dostrzegą liczne podobieństwa. 

W Jedi Power Battles korzystamy z takie- 
go samego systemu sterowania, jak w grze Le- 
gend of Zelda wydanej na Nin- 
tendo 64. Walki w całkowicie 
trójwymiarowym środowisku 
wymagają przecież precyzji. Dla- 
tego dobrym rozwiązaniem jest 
system z Zeldy, w którym auto- 
matycznie zwracamy się twarzą 
do wybranego zawodnika i krą- 
żymy wokół niego, wciskając 
przycisk R1. Niestety tutaj nie 
działa to tak dobrze, jak we 
wspominanym już arcydziele 
Nintendo. Czasami nasz bohater 
zwraca się twarzą nie do najbliż- 
szego wroga, ale troszkę obok. 


Zasadniczo takie ski 
ja się tylko wtedy, gdyna-g g 
zamiarem jest lądowa- 

mie kilka pięter niżej U Ji 


Qui Gon jest 
28 niezwykle 
popularny wśród 

droidów Federacji 


i uda- 


Ma to katastrofalne skutki podczas wypro- 
wadzania ciosów — animacje są długie, na- 
sze ciosy trafiają w próżnię, a przeciwnik ma 
w tym czasie okazję do bolesnej riposty. 
Drugim ważnym aspektem, który zaniedbali 
ludzie z LucasArts, jest praca kamery. Ta gra 
to przecież zręcznościówka i życie naszego 
bohatera zależy od dobrze wymierzonego 
skoku. A często mamy z tym poważne kłopo- 
ty właśnie z powodu źle ustawionej kamery. 
Na podstawie przetestowanej przez nas 
wersji stwierdzamy, że gra nie zapowiada 
się rewelacyjnie. Jest po prostu niedokoń- 
czona, mamy więc nadzieję, że do czasu 
premiery na polskim rynku sytuacja ulegnie 
poprawie. I to znacznej. 
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| Pokemony teraz na twoim Game Boyu. 
|| Złap i trenuj je, zbieraj i wymieniaj się 150 potworkami 
|. Pokemona, zostań trenerem wszechczasów Pokemonów. 


10 GAME BOYCOLOR 


Dystrybutor: 
LUKAS TOYS, 
53-031 Wroclaw 


Nieprzespane noce, odciski na 
kciukach i euforia towarzysząca 
uruchamianiu nowych gier - to 
wszystko stało się naszym 
udziałem podczas kilkudniowych 
testów japońskiej wersji PlaySta- 
tion 2. Jaka szkoda, że europejski 
debiut najnowszej konsoli Sony 
nastąpi dopiero 24 listopada 


Pro» jaki przyszedł nam do głowy, był 


prosty: całkowicie odizolować się od 
świata zewnętrznego i zmierzyć się 
z legendą ukrytą w magicznym, czarnym pu- 
dełku. Aby uzyskać zamierzony efekt, za- 
mknęliśmy się na kilka dni z japońską kon- 
solą i grami, które towarzyszyły jej 
premierze w Kraju Kwitnącej Wi- 
śni. Sprawdziliśmy, czy Play- 
Station 2 rzeczywiście jest 
maszyną najnowszej ge- 
neracji o nieograniczo- 
nych możliwościach czy 
też jedynie nieznacz- 
Kolejne pojadynki PrZpIAGACAA są scenami, w których adi nym krokiem naprzód 
fabularny wątek gry. Widoczny na obrazku młodzieniec o imieniu Ein w stosunku do Dream- 


zrobi wszystko, by odzyskać utraconą pamięć. casta firmy Sega. 


Nie będziemy wdawać 
się tu w dyskusję o wyż- 
szości jednej konsoli 
nad drugą — każda ma 
swoje wady i zalety. Naj- 
ważniejsze jest to, że zgod- 
ść: nie z obietnicami Sony doko- 
Po raz pierwszy w grze walki mamy do wyboru aż tyle postaci nało kolejnego skoku w jakości 
kobiecych. Nie dajmy się jednak zwieść pozorom — filigranowe gier konsolowych. Wspaniała grafika o wyso- 
dziewczynki są równie zabójcze jak faceci! : kiej rozdzielczości w Tekken Tag Tournament 
: czy ultrapłynna animacja w Ridge Racer 5 
spowodowały opad szczęk u wszystkich osób 
odwiedzających naszą redakcję. 
Naturalnie nie wszystkie gry na PlaySta- 
tion 2 są równie udane jak dwie wyżej wy- 
mienione firmowane przez Namco. Spośród 
- by reszty na pewno wyróżnia się fantastyczna 
Za pomocą rozgałęziacza multi-tap 2 możemy walczyć w cztery osoby bijatyka Dead or Alive 2. Pozostałe gry już 
w trybie tag team. Naturalnie potrzebne są cztery dżojpady. nas tak nie zachwyciły. Przedstawiamy je 
poniżej i z prezentacji tej widać, że nawet 
największym zdarzają się potknięcia. Na 
szczęście europejscy i amerykańscy autorzy 
gier dorzucą w dniu premiery coś od siebie. 
Czekamy z niecierpliwością! 


= Inne gry wydane na ż Ę Street F Fighter ENG 


PlayStation 2 w Ja- - ; Najnowsza odsłona serii Street Fighter budzi mieszane uczucia. Z jednej 
G3 ponii nie są już tak i | strony jest tu kilka innowacji - choćby obecność nowych zawodników czy 


A Znana aż za dobrze z serii Final R i tryb tag-team, w którym wal- LORE 4 . 

dobre, jak trzy gagi firma Square ało gy 1, Se | czy ze sobą kilka postacijedno- |= * 7 widhziozncki cy 
Ń isała. Choć i TSTAL Time a ie. CAT sand b: 2/4. OC-4q Sand b 

przedstawione wy- Type-5 wygiądają ładnie, a pr i powód Street Fighter. „eż 

żej superprodukcje. z powodu nadwrażliwego stero- rd oj "E ł 7 ” ń i w porównaniu z Tekken Tag To- 


E wania gra się w nie trudno i nie- ; urnament grafika zdecydowa- 
= "Na stao to dO- przyjemnie. Na szczęście ten ele- „az = ; nie rozczarowuje. Nie wiemy 
ment zostanie poprawiony, gdy A „BOŻN EĘŻ też, dlaczego animacja czasem 
gra dotrze do Europy. Narazie | (GA 3 | zwalnia. Przecież PlaySta- 
jednak gruby minus dla Square. | BK SG - "ź4] i tion 2 stać na dużo więcej! 


18 Plaria" 


Tekken Tag Tournament pozwała na wali Pierwsze uruchomienie gry i od razu cios między oczy: ta- 

7 zespołową. Niestety na ekranie znajdują się kiej grafiki na konsoli jeszcze nie widzieliśmy! Wspaniale 

jednocześnie tylko dwie postacie. Możemy za to prezentuje się także animacja — ultrapłynne 60 klatek na 
sekundę to jest to, co tygrysy lubią najbardziej. 


> u FPs$ WaGaB A deo. ł A 
Zmiana zawodnika oprócz oczywistej korzyści — pełnego Po początkowym zachłyśnięciu się grafiką i przejechaniu 
paska energii — umożliwia także odpoczynek drugiej kilku wyścigów dochodzimy do wniosku, że tak naprawdę 
postaci, której energia częściowo się regeneruje! Warto niewiele się w tej grze zmieniło. Model jazdy i trasy są 
więc nauczyć się efektywnie korzystać z wymian. zbyt podobne do tych, które znamy z poprzednich części. 


CAZACJ miametó "7" 


RAR A - 


w BR 


Pei "0. KPR WEBLZNW CE 

Autorzy gry przygotowali także specjalne kombinacje cio- 
sów dla niektórych par. Jeden z takich duetów stanowią wrażenie robi wspaniała muzyka techno dobiegająca 
Kazuya i Heihachi (ojciec i syn). z głośników. Ridge Racer V to murowany hit! 


dziemy mogli uruchomić na niej wszystkie stare gry * 
z PlayStation. A jest z czego czerpać. Biblioteka gier . 
na PlayStation wydanych w samej tylko Europie liczy BR 
już przeszło 400 tytułów. To dobra wiadomość dła 
__ wszystkich tych, którzy w przyszłości chcieliby wrócić 

| do ulubionych przebojów sprzed lat. 
Nowa konsola nieco poprawia grafikę starych gier 
z PlayStation. Zaś dzięki szybszemu czytnikowi płyt 
CD znacznie skraca się czas ich ładowania. 
Z rozrzewnieniem przypomnieliśmy sobie wyścig 
Ridge Racer — legendarną grę, od której rozpoczęla 
się owocna współpraca firm Sony i Namco. 


PlayStation 2 jest kompatybilna z naszym ukocha- (/ 4 7 
mym szarakiem! fo znaczy, że bez problemów bę- 3 6 0 3 ? JE 530033 
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EternalRing o e 


To jedna z najciekaw- 
Ta gra oma ,) debiut firmy From Softwa- rę apatię 
Ete jednak udaną pozycją. rzymią 
= „ se Ra: zawartość japońskiego 


się do feudalnej 
Japonii. Wśród innych gier tego gatunku Kessen 
ia się wspanialym wyglądem bitew oraz 


Commandos 


Commandos: Behind Ene- 
my Lines to jedna z nie- 
licznych gier, w których 
naszym zadaniem jest 
prowadzenie działań dy- 
wersyjnych na tyłach 
wroga. Inspiracją twór- 
ców były słynne akcje za- 
[LOWELL 
przez komandosów pod- 
czas drugiej wojny 
światowej. Jako do- 
wódca elitarnego 
odziału mamy do 
wykonania 24 mi- 
Boi sje, do złudzenia 
E>% przypominające te, 
które oglądaliśmy * 
w filmach Działa Navarony czy Par- 
szywa dwunastka. Mocną stroną progra- 
mu jest sugestywna grafika tworząca niepo- 


wtarzalną atmosferę. Commandos to w zasa- 
dzie gra logiczna, choć sprawność w obsłu- 
dze klawiatury też się przydaje. Każde zada- 
nie da się wykonać na kilka różnych sposo- 
bów — sami analizujemy sytuację i decyduje- 
my, jakie rozkazy wydamy. Zabawa nie jest 


EU, Na terenie wroga musimy być 
wyjątkowo ostrożni — jeden fałszywy krok 

i cała nasza praca idzie na marne. Często wy- 
daje się, że misji nie da się wykonać. Tak jed- 
nak nigdy nie jest, a znalezienie rozwiązania 
sprawia naprawdę wiele satysfakcji. 
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Gdzie diabet nie może, tam... komandosa pośle 


Ekipa Pyro Studios kończy prace nad drugą częścią swojego przeboju. 
Czy Commandos 2 powtórzy sukces poprzednika? Przekonamy się o tym 
jesienią, jednak wszystkie znaki na niebie i ziemi wa: że tak 


1998 roku firma Pyro Studios za- 
debiutowała grą Commandos: Be- 
hind Enemy Lines. Nowatorski po- 
mysł, staranne wykonanie i wyjątkowa gry- 
walność spowodowały, że gra znalazła prze- 
szło 1,5 miliona nabywców na całym świecie. 
To bardzo wiele, biorąc pod uwagę, że rekord 
(należący do gry Myst) to siedem milionów. 
Sukces zachęcił twórców do rozpoczęcia prac 
nad kontynuacją przeboju. Ambitni Hiszpa- 
nie z miejsca wzięli się do roboty i już na je- 
sieni światło dzienne ujrzy Commandos 2. 
W grze znajdziemy wiele ulepszeń i zupełnie 
nowych elementów mających kolosalny 
wpływ na przebieg rozgrywki. Teren naszych 
działań dywersyjnych będzie znacznie po- 


My ię zimy nie boiff e — = 


łódź podwodną wysadzimy 


większony i — w co trudno uwierzyć — jeszcze 
bardziej urozmaicony. Wyspy Pacyfiku, plaże 
Normandii czy słynny most na rzece Kwai to 
tylko niektóre atrakcje. Akcja będzie się wie- 
lokrotnie przenosić do wnętrza PORE 
Znajdziemy tam dodatko- F"7F 

wy ekwipunek, zaś dokład- | - 

ne przeszukanie zabudo- | 
wań będzie często warun- 
kiem pomyślnego ukoń- 
czenia misji. 

Nowością jest możliwość 
zmiany kąta ustawienia f- 
kamery. Co prawda do- 
stępne są tylko cztery wi- PW 
doki, jednak to wystarczy, H 
abyśmy cały czas mieli na- 
szych komandosów na oku. 
Spore zmiany zajdą wśród bohaterów. 
Oprócz weteranów znanych z poprzedniej 


schronienie. Bomby nie omijają 
nawet kościołów 


4 U D U 


Działania dywersyjne w budynkach 
- tego jeszcze nie było! że 


części pojawi się kilka | 
nowych postaci: między F _: 
innymi agentka oraz... | 
pies. Każdy bohater bę- 
dzie miał szeroki wa- 
chlarz zachowań, co dra- 
matycznie zwiększy in- 
terakcję ze środowi- 
skiem gry. Umiejętności 
komandosów zostały znacznie lepiej dobra- 
ne, więc rozgrywka zapowiada się jeszcze 
ciekawiej niż w pierwszej części. 

Dużym zmianom ulegnie zachowanie na- 
szych przeciwników. Nie będzie możliwe 
bezkarne strzelanie do nich zza rogu bu- 
dynku. Problem sztucznej inteligencji Hisz- 
panie traktują śmiertelnie poważnie. Spo- 
dziewajmy się więc całej sfory faszystów 
zachowujących się niczym mistrzowie 
paintballa. Niezwykle istotnym dodatkiem 
jest możliwość przybliżania i i oddalania ob- 


Stanowisko arty- 
lerii zdobyte. Do- 
piero teraz wzy- 
wamy wsparcie 
powietrzne 


razu. Jej brak w owo pierwszej dawał się 


we znaki. 

Zmiany nie ominą 
"| również trybu dla 
/| wielu graczy. Naresz- 
| cie będziemy mogli 
4 podzielić się na dwa 


zespoły i razem z kolegami sókośóć kon> 
kurencyjną drużynę. Brawurowe akcje wy- - 
konywane w grupie 16 osób zapowiadają 
się wyjątkowo ciekawie. O 
Eksperci z Pyro Studios nie stracili rozpędu 

i pełną parą kończą prace nad Kontynuacją 
swojego przeboju. Wersja rpdócza, w któ- 

rą graliśmy, pozwala mieć nadzieję, że 
Commandos 2 powtórzy sukces swojego 
poprzednika. Od momentu wydania 
pierwszej części upłynęły już prawie 

dwa lata — w grach to cała epoka. Na 
szczęście zakres wprowadzonych 

zmian sprawia, że Commandos 2 za- 

powiada się na jedną z ciekawszych | 
gier tego roku. | 
Godzina zero zbliża się nieubłaga* | 
nie. Bądźcie czujni! Desant nastą- 

pi już w październiku. 


qonzalo i SUAPEZEM 


— iwórcą serii Commandos 


Gonzalo Suórez jest 38-lett 


pogodnym fa- 


ku od przyjęcia szeregowej 
Opera Soft 0d 1996 rok uje w Pyro Stu- 

cji gier Com- 
Ę Ą i Gowżaśie 


PLAY: Commandos przypadł do gustu licz- 
nym graczom na całym świecie. Skala jej 
sukcesu była dla wielu z nas zupełnym za- 
skoczeniem. Co Twoim zdaniem zadecydo- 
wało o tak gorących reakcjach? 


Gonzalo Suśrez: Cóż, sposób prowadzenia 
rozgrywki w Commandos był bardzo nowa- 
torski. Chcieliśmy zrobić coś innego, coś, 
czym zaskoczylibyśmy graczy. Było to ryzy- 
kowne, ale jak widać opłaciło się. Miło nam, 
że Commandos został nazwany taktyczną 
grą czasu rzeczywistego. W ten sposób stał 
się prekursorem nowego gatunku. 


P: W tej chwili kończycie prace nad drugą 
częścią Komandosów. Czy nie boisz się, że 
konkurencja skorzysta z waszego pomysłu 
i zaleje rynek programami mniej lub bar- 
dziej naśladującymi pierwowzór? 


GS: Tego nie można wykluczyć. Powstało 
kilka gier opartych na podobnych założe- 


niach, jednak w czasie produkcji zmieniały 


one swoje oblicze. Najbardziej udane to 


| Thief: The Dark Project i Hidden and Dange- 
_ rous. Odniosły sukces, bo ich autorzy zrezy- 
/ gnowali ze ślepego naśladownictwa. 


P: Niedawno staliście się częścią firmy 


| Eidos. Jak oceniasz wpływ tego giganta na 
 Pyro Studios? 


| GS: Pozytywnie. Nasza ekipa rozrosła się do 
ponad 70 osób. Dzięki dodatkowym fundu- 
' szom rozpoczęliśmy nowe projekty, na które 


w innym wypadku nie moglibyśmy sobie 
pozwolić. Śmielej patrzymy w przyszłość... 


P: Commandos 2 nie jest jedyną grą, nad 
którą obecnie pracujecie. Co możesz powie- 
dzieć o innych projektach? 


GS: Na zimę szykujemy Praetorians — strate- 
gię czasu rzeczywistego, w której zobaczycie 
bitwy o niespotykanej skali. Wiosną chcemy 
wydać Heart of Stone. Będzie to gra fabular- 
na z elementami strategii. 


P: Wszystkie wasze dotychczasowe gry 
ukazywały się wyłącznie w wersjach na PC. 
Czy w Commandos 2 będziemy mogli po- 
grać na innych platformach? 


GS: Tak. Jeśli wszystko pójdzie dobrze, nie- 
bawem powstaną wersje na PlaySta- 
tion 2 i Dreamcasta. Moim zdaniem, przy- 
szłość gier należy do konsol najnowszej ge- 
neracji, takich jak PlayStation 2 i X-box. 


P: Commandos jest grą trudną, zdaniem 
wielu zbyt trudną. Jak rozwiążecie ten pro- 
blem w drugiej części? 


GS: Zmianie ulegnie sposób prowadzenia 
rozgrywki, zabawa będzie znacznie bar- 
dziej dynamiczna i widowiskowa. Nie zna- 
czy to jednak, że gra będzie polegać na bez- 
myślnym klikaniu myszą. Obecnie pracuje- 
my nad ustaleniem odpowiedniej proporcji 
pomiędzy akcją a taktyką. 


P: Dziękujemy za rozmowę i życzymy dal- 
szych sukcesów! 
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Podczas naszych wypraw poznajemy wiełu % 
2 przedziwnych mieszkańców Azeroth 
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po Niebawem krainą Azeroth 
ć Podczas szarży koniecz- ; wstrząśnie kolejny konflikt. 
A: na jest szczególna P ż 
a * *. ostrożność. Przeciwnik f Za sprawą firmy Blizzard 
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już za kilka miesięcy 
_ naprzeciw siebie staną 
_ zastępy ludzi i orków. 
Warcraft Ill nadciąga 


Ą 


arcraft Ill zapowiada się na wielki 

W przebój. Najnowsza część sagi, jak 

przystało na produkt XXI wieku, 

zaskoczy nas wieloma niespotykanymi roz- 

wiązaniami, które mają zrewolucjonizować 

świat gier. Autorzy podkreślają ten fakt, 

mówiąc, że ich gra to początek nowego ga- 

tunku: RPS, czyli Role Playing Strategy — 
5 strategicznych gier fabularnych. 

t* : Wspólna dla całej serii pozostaje jedynie 

p fabuła. Akcja gry przenosi nas do krainy 

b R Azeroth, w kilka lat po zakończeniu ostat- 

niego konfliktu. Pokój nie będzie trwał 

długo, a to za sprawą trzech nowych ras, 

które pojawiają się w grze. Zastępy ludzi 

i orków nękane będą przez nieumarłych 

wspomaganych przez potężne demony. 

Ostatnia rasa owiana jest mgiełką tajemni- 

cy i wiadomo jedynie, że będzie wielką nie- 

spodzianką. 

Największe zmiany zajdą w grafice. Świat 

gry zostanie przedstawiony w pełnym trój- 

wymiarze, z zastosowaniem najnowszych 


wielkimi Krokami! | 


i 


technologii. Nasze oczy zachwycą malowni- 
cze krainy, tętniące życiem osady, często 
oblegane przez żądne krwi potwory. 
Wszystkie modele mają się składać z prze- 
szło 500 wieloboków, co zaowocuje niespo- 
tykaną dotąd jakością animacji. 

Znacznym modyfikacjom uległ również 
sposób prowadzenia rozgrywki. Walkę to- 
czymy na znacznie mniejszą skalę i skrom- 
niejszą liczbą jednostek. Dzięki temu nasi 
podopieczni nie są już tak anonimowi 
i tworzą zgraną drużynę. Na wzór gier fabu- 
larnych wszystkie postacie mają indywidu- 
alne charakterystyki, które ulegają zmianie 
w miarę, jak wojownik zdobywa doświad- 
czenie. Kilku zaprawionych w boju rycerzy 
bez trudu radzi sobie z gromadą niedo- 
świadczonych demonów! 

Kluczowy wpływ na nasze poczynania wy- 
wierają bohaterowie. Każdy z nich ma nie- 
powtarzalną osobowość i nie zawsze chce 
się do nas przyłączyć. Herosi rekrutują jed- 
nostki i stanowią trzon naszej armii. 


REPOFEGZ 


Pierwszą grą strate- > 
giczną czasu rzeczy- Ę 

wistego była Dune 2, 
jednak niedługo po 
niej ukazał się War- 


— roku przez mało zna- 

ną firmę Blizzard 

z miejsca stał się - ——-—--LLLL LLL 

przebojem. Gra rzucała nas w sam środek konfliktu pomiędzy ludźmi 

i orkami. Przez szereg misji prowadziliśmy wojska do zwycięstwa nad 
__ przeciwnikiem. Zaczynaliśmy dowodząc garstką chłopów, ale z czasem 

nasze szeregi zasilały potężniejsze jednostki. Nasze zadanie polegało 

"na błyskawicznym ścinaniu drzew i wydobywaniu złota. Za zdobyte 


Warcraft 


WIESZ 


+" 


jedna z pierwszych gier prezentowała grafikę w wysokiej rozdziel- 
czości. Gra była niezwykle kolorowa i dynamiczna. Wspaniałe prze- 


s fundusze wystawialiśmy potężną armię i czym prędzej ruszaliśmy na rywniki filmowe zachęcały do ponownego przejścia kampanii drugą 
wroga. Ciekawe połączenie strategii i zręcznościówki zapoczątkowało stroną konfliktu. Zawarty w grze edytor pozwalał tworzyć nie tylko 
niespodziewany rozkwit nowego gatunku. pojedyncze mapy, ale i całe fabularne scenariusze! 

Po niespełna dwóch latach ponownie mieliśmy okazję bronić e Doskonały tryb dla wielu graczy długi czas pozostawał niedości- 
szych ziem przed atakami orków. Jeśli pierwszą część możemy gnionym wzorem. Była to jedna z nielicznych gier, w które mogli- 
_ równać do nieoszlifowanego diamentu, to Warcraft Il był tea śmy grać przez internet. Obok Diablo to właśnie Warcraft Il przyczy- 
* / ratowym brylantem. Wprowadzał wiele rewolucyjnych rozwiązań, nił się do niesamowitego sukcesu serwisu battle.net. 


które do dzisiaj są standardem. A czym zaskoczy nas część trzecia? 
Po raz pierwszy PO 2. 4 
mieliśmy okazję 
toczyć bitwy za- 
równo na lądzie, 
wodzie i w powie- 
trzu. Pojawiły się 


darką pomoże nam komputer. Drewno, 
złoto i mana (energia magiczna) — oto su- 
rowce, dzięki którym zapanujemy nad 
krainą Azeroth. Zarządzanie nimi ma być 
proste jak nigdy dotąd. 
Nieśmiertelność grze ma zapewnić edytor 
_ scenariuszy. Będzie łączyć w sobie prosto- 
tę obsługi z potężnymi możliwo- 
ściami. Za jego pomocą w ciągu 3 
kilkudziesięciu minut wygene- 7 
rujemy tętniącą życiem krainę. / 


Kiedy już znudzi się nam samotna ł 
zabawa, przyjdzie pora zmierzyć się e 
ma z innymi ludźmi. Jak we wszystkie gry fir- ” . 
W miarę rozwoju akcji stają się coraz sil- my Blizzard, również i w Warcrafta Ill +, 


niejsi i zyskują znajomość potężnych za- zagramy na popularnych internetowych 
klęć. Niestety, za swoje usługi każą sobie serwerach battle.net. 
słono płacić, Jeśli — odpukać — zabraknie Jak widzimy, poczciwy Warcraft zmieni się 
nam gotówki, opuszczą nas. nie do poznania. Premiera zapowiadana 
Autorzy obiecują, że wątek ekonomiczny jest na pierwszy kwartał 2001 roku i do tej 
' zostanie znacznie uproszczony. Większość pory jeszcze wiele może się zmienić. Tak czy 
czasu mamy spędzać na polu bitwy i wysi- inaczej jednego możemy być pewni: War- 
lać szare komórki. W zarządzaniu gospo- craft Ill to zupełnie nowa jakość. 
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49 Nazwa gry 

W tym miejscu podajemy nazwę gry. 
Wbrew pozorom trzeba zwrócić na to uwagę. 
Jest wiele gier, które poza bardzo podobną 
nazwą nie mają ze sobą nic wspólnego. 


2 Ocena 
To najważniejsza część tabelki, W czerwo- 
nym kółku umieszczony jest ostateczny re- 
zultat wielu godzin rzetelnych testów. Nasza 
skala ocen jest prosta i bezlitosna: 
0,0-2,9  Niedostateczna 
3,0-4,9  Mierna 
5,0-5,9  Dostateczna 
6,0-6,9  Dobra/Dobra plus 
7,0-7,9 Bardzo dobra 
8,0-8,9  Celująca 
9,0-9,9 Genialna. 


GOGENA 4 


Producent: 
Blizzard p 
Polska wersja: TAK 4 | 


0 co tu chodzi: 


Przebieg gry: 


Liczba graczy: 
Liczba misji: 

4 Przeciwnicy: 
Fabuła: 
Przemoc: 


32 MB RAM 
Akcelerator 3D 
niekonieczn 


doskonale opracowany tryb 
wieloosobowy w battle.net 
przestarzała grafika 


3 Platformy sprzętowe 
Testujemy wyłącznie gry, które ukazały się 
na konsole i komputery masowo dostępne 
w Polsce: Sony PlayStation (PSX), peceta (PC), 
Nintendo 64 (N64), GameBoya Color (GBC) 
i Sega Dreamcast (DC). 
F Zakładka z czerwoną kropką oznacza 
J wersję gry, której dotyczy tabelka 
Zakładka z niebieską kropką oznacza 
inną wersję gry, omówioną w teście 


4 Informacje o grze 

Są to podstawowe wiadomości o grze: 
producent, wersja językowa, cena, typ gry, 
0 co w niej chodzi, na czym polega — wszyst- 
ko w skondensowanej pigułce. 


5 Dane techniczne 

Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba graczy, eta- 
pów, typów broni, zagęszczenie przemocy 
i tak dalej, dobierane zależnie od typu gry. 


6 Sprzęt 

W wypadku gier na PC podajemy tu konfigu- 
rację, z którą granie staje się rozrywką (a nie 
orką na ugorze). Pisząc o grze konsolowej, 
wymieniamy wykorzystywane akcesoria. 


7 Zai przeciw 
Zalety (zielona strzałka) i wady (czerwona) 
w kilku słowach. 


8 Oceny szczegółowe 

Słupki w kolorze starego złota (lub toffi) po- 
kazują naszą ocenę po kolei: stopnia trudno- 
ści gry, jakości dźwięku, grafiki oraz przyjem- 
ności, jaką gra przynosi (grywalności). 
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Oto jedna z dziewiędu im FCO! 
„wych dostępnych w Pok moniestadium 


_ GEO-DUDE 
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Ataki elektryczne nie skutkują przeci 
kamiennym Pokćmonom 


Grarmane 


za 150 OK 
<wili 32/1216 


, że w naszym 
zorem dumnie pręży 


miast z kieszeni dżinsów wysta- 
e nam śliczny GameBoy 


 Pokómon Red, Blue lub 


Podczas nudnych p 


2 ly wykorzystać w grze 

tkie przez nas na Game- 

kk , importować statystyki 

ether obejrzeć potworki w trzech 

iarach. Na tym nie kończą się atrak- 

cje — nasze Pokómony widzimy w akcji na 
ekranie telewizora! 

W Pokćmon Stadium rozgrywki toczone 

są systemem pucharowym. Podobnie 

jak na GameBoyu potyczki odbywają się 


Ognisty Fenix rozwija skrzydła 
wśmierdonośnym ataku 


mawia 


początekam.4 M 
d A BATTLE 6 PO 


w turach. Na początku każdej tury decy- 
dujemy o zachowaniu naszego pod- 
opiecznego. Atak? Prosimy bardzo, czte- 
ry rodzaje dla każdego z potworków. 
Obrona? Oczywiście, czasem trzeba się 
mocniej zaprzeć odnóżami w ziemi. Jest 
też ucieczka, ale przecież czytelnicy 
PLAYA nie uciekają z pola bitwy. 

Gdy podejmiemy decyzję, gra częstuje 
nas ślicznymi animacjami, w których 
Pokómony obtłukują się na arenie za 
pomocą kłów i pazurów (jeśli któ- 
ryś je posiada) oraz właściwej so- 
bie magii. Jest na co popatrzeć! 
Do każdej potyczki stają trzy 
Pokómony spośród sześciu wybra- 
nych przez nas do drużyny. Teraz 
przydaje się Transfer Pak i dane 
zapisane na kartridżu do Game- 
Boya — nasz wytrenowany przyja- 
ciel Pikachu (najbardziej znany 
kieszonkowy potwór) będzie bar- 
dziej przydatny niż ten dostępny 
w grze. Jednak i bez niego można 
sobie poradzić, zwłaszcza że po- 
czątkowe walki nie należą do 


trudnych. Kolejne zwycięstwa są nagra- 
dzane rzadkimi Pokćmonami oraz pod- 
wyższeniem statystyk naszych pod- 
opiecznych. Turniejów, przeciwników 
i nagród jest masa. 

Konfigurowanie Pokćmonów przed wal- 
ką i w trakcie walki sprawia wiele satys- 
fakcji. Gra ma mnóstwo opcji, które czy- 
nią ją jeszcze atrakcyjniejszą od game- 
boyowego odpowiednika. W specjalnym 
laboratorium do woli oglądamy naszych 
ulubieńców i czytamy o nich, gramy 
w dziewięć minigier zręcznościowych czy 
wreszcie manipulujemy danymi z wersji 
na GameBoya. 

Ta gra jest prawdziwą rewolucją w świe- 
cie Pokóśmon. Fanów Pikachu przybywa 
w lawinowym tempie, także i w Polsce 
można zaobserwowować nasilające się 
zjawisko pokemanii. Jednak Pokóćómon 
Stadium to gra dla znawców serii, posia- 
daczy GameBoya wraz z grami z serii 
Pokómon. Pozostali zaś niech zaczną 
swoją przygodę w tym fascynującym 
świecie od zakupu GameBoya z odpo- 
wiednim kartridżami. 


PERS GU 
POKOJ BACU 


GZWUWA 


by dobrać się do szefa, najpierw trze- 
ba pokońać wszystkich: zawodników 


Sło oPikach czy) Ę 
polsku: s yi (a - 


Zanim włączymy konsolę upewnia- 
/ mysię, że kartridż z grą na Game- 
Boya znajduje się w Transfer Paku. 


Kolejnym krokiem jest wybór eki- Ataki przeciwników mogą powo- 
py, którą wystawiamy do boju dować sen lub paraliż naszych 
przeciw innym trenerom. Warto potworków. Aby wyprowadzić je 
postawić na przedstawicieli róż- _ ztego stanu, potrzebne są spe- 
nych gatunków, aby późniejnie — cjalne przedmioty likwidujące te 
znaleźć się w sytuacji bez wyjścia. niemiłe przypadłości. 


W głównym menu wybieramy tryb 
Stadium, w którym nasze Pokćmo- 
ny sprawdzą się w akcji. 


ETEKUJJAKSATOCDY) 
tu trwnslynnacja 


Z sześciu Pokćmonów wytypowa- 

nych przez nas do udziału w tur- _ Gdy zwyciężymy w kilku kolej- 
nieju wybieramy trzy, które stają nych walkach, otrzymujemy spe- 
do pierwszej potyczki. cjalny medal, który uprawniaj 


aa pac YI finsówaj walki 


FOKEMONÓW) y - 

il9| | Na początku dostępny jest jeden 
ym | | turniej. Kolejne odsłaniają się 
wymi | | dopiero gdy zdobędziemy więcej 
stylu | | punktów doświadczenia. Nie ma 
co rozpaczać z tego powodu - na- Gotowi do walki! Podobnie jak 
sze słabiutkie Pokómony i tak by w wersji na GameBoya posen: 
sobie nie poradziły w trudniej- toczy się w turach. Tre- 
szych pojedynkach. nerzy wybierają atak bądź (/ 
obronę, próbując odgadnąć 
zamiary przeciwników. 


s VAWEAW r aw wama dy 
RAJIER r" 


Teraz decydujemy, skąd zostaną 
pobrane Pokćmony - czy bezpo- Podczas pojedynku istnieje 


h dj średnio z Pokćmon Stadium czy możliwość zmiany Pokćmo- 
O y 4 jo [0 CZ e: 2 8 z gry zapisanej na GameBoyu. na. Można też uciec. 


Transfer Pak — wielki nieznajomy 


(OCENA 


LUCUU Stadium 8; 0 


ima, 


A Pokómon Game Pak is not inserted. 
Turh the N64 Cońtrol Deck OFF, then insert 
the Game Pak. 


Producent: Nintendo/Game Freaks 
Polska wersja: BRAK Cena: 
Typ gry: decyzyjna 350 zł 


Podczas zabawy nie można wyj- 
mować zarówno kartridża, jak 

i Transfer Paka. Może to spowo- 
dować zawieszenie się gry! 


0 co tu chodzi: Wygrać wszystkie turnieje, 
zdobyć jak najwięcej Pokćmonów, poko- 
nać Mewtwo 


Przebieg gry: walki turowe jak w Pokómonie 
na GameBoya, ale w trzech wymiarach 


Wieża GameBoya i Transfer Pak pozwalają urucha- 
miać na konsoli Nintendo 64 gameboyowe kartri- 
dże z grami z serii Pokćmon. 


Liczba graczy: 1-4 Wykorzystuje 
Tu wybieramy jed- Liczba Pokćmonów: 151 a 
ną z dziewięciu mi- |CLNCH prawie żadna nów „Ady 
Tura the Kó4 Control Deck OFF before nigier zręcznościo- Broń biała: tylko kłyi pazury 
attaching or remóving a GB Game Pak, wych, podobnych Przemoc: jasne, potworna 


gi ranszec Rek ora Controlisy: Po rozpoczęciu gry możemy spró- | do tych z Mario 
bować swoich sił w walce naare- | Party. Uczestniczy 
Zanim włączymy konsolę, upewniamy się,że | nie, zajrzeć do laboratorium pro- | w nich do czte- 
Transfer Pak wraz z kartridżem do Game- fesora Oaka bądź skorzystać rech graczy jedno- 
Boya jest wsunięty do dżojpada. z Wieży GameBoya. cześnie. 


W komplecie z grą znajduje się 
Transfer Pak! 


Nie można jej kupić osobno 


Rajd Szwecji. Organizator 


„zapewnia najwyższej jakości 


BAD DT FMÓLĄ 


Nareszcie jest! Wyczekiwana przez wielu, 
wychwalana pod niebiosa, zanim jeszcze za 
się ukazała... Kontynuacja najlepszego 

wyścigu terenowego wszech czasów 
zawitała na PlayStation! 


olin McRae jeździ od dłuższego czasu 
w zespole Forda, szalejąc rajdową wer- 
sją Focusa. Na początku nie szło mu 
dobrze, ale ostatnio zaczął wygrywać. 
Widać, że ten fachowy kierowca poznał już no- 
wy sprzęt i zyskał niezbędne doświadczenie. Po- 
dobnie firma Codemasters — autorzy Colin 
McRae Rally nie spieszyli się z wydaniem drugiej 
części swego przeboju i skrupulatnie szlifowali 
najmniejsze detale. Udało się — Colin McRae Ral- 
ly 2.0 to wspaniała gra! 
Najbardziej cieszy nowy tryb zręcznościowy, 
w którym na trasę wyjeżdża aż sześć samocho- 
dów. Brakowało tego w pierwszej części. Jazda 
w tym trybie jest łatwiejsza niż w symulacji — 
samochód chętniej reaguje na polecenia. Nie 


martwimy się też dachowaniem czy kolizją. Jed- 
nak rywalizacja jest ostra, a konkurenci jeżdżą 
agresywnie. Tutaj dozwolona jest naprawdę 
mocna przepychanka! Niemal czuć błoto pryska- 
jące spod kół i wstrząsy towarzyszące ocieraniu 
się o auto przeciwnika! W tym trybie dwie osoby 
mogą też grać na podzielonym ekranie. 


Pib) 


HEREJAKAI. 
Mimo całej ba- 
| terii halageno- 
| wych reflekto- sagi? 


tówwjdca? Jednak najważniejsza jest symulacja rajdu. Do- 
pzy starczy ona wszystkim fanatykom czterech kó- 
łek wielu nieprzespanych nocy. Tryb rajdowy 


, pogarsza 


jest złożony i porządnie rozbudowany. Na po- 


MoraE |rałły+ 2:0 


we 0,6309 | AU. 


Warto poświęcić chwilę przed wyścigiem 
i dobrać opony odpowiednie do nawierzchni 


czątku definujemy swojego kierowcę, który sta- 
je do walki z najlepszymi. Następnie wybieramy 
samochód (są wszystkie znane marki — Mitsubi- 
shi, Toyota, Subaru i tak dalej) i zaczynamy ry- 
walizację. Przed każdym wyścigiem warto 
sprawdzić raport meteorologiczny i dobrać opo- 
ny odpowiednie do warunków pogodowych 
i nawierzchni. 

Trasy są ciekawsze niż 
w pierwszej części. Spo- 
ro tu zmyłek, fałszywych 
zakrętów i wzniesień. Na 
szczęście nie jesteśmy 
sami — obok nas siedzi 
pilot ostrzegający o za- 
krętach, co daje więcej 
czasu na reakcję. j 
Pokonując odcinki spe- 
cjalne samochody ulega- 
ją widocznym uszkodzeniom. Ich 
głównym efektem jest pogorszenie 
warunków jazdy. Amortyzatory, || 
skrzynia biegów i hamulce to ele- 
menty, o które należy szczególnie 
dbać. Za naprawę uszkodzonych 
części płacimy punktami zdobytymi | 
w wyścigach. 

(o jakiś czas mierzymy się z innym 
kierowcą na zamkniętym torze. To 
miła odmiana od samotnej wyczy- 
nowej jazdy. Każde zwycięstwo pre- 


efektownej 
jazdy jak do- 


miowane jest nowym samochodem, nie walczy- 
my więc o przysłowiową pietruszkę. 

Autorzy postawili przede wszystkim na reali- 
styczne odwzorowanie modelu jazdy, skupiając 
się na dopracowaniu detali. Niestety, grafika 
w stosunku do pierwszej części uległa tylko ko- 
smetycznym poprawkom, na przykład pojawiły 
się refleksy światła na karoseriach. Najważniej- 
sze jednak, że m jest płynna. 

Gra jest fantastyczna i i trud- 
no się od niej oderwać, Bez 
dwóch zdań Colin McRae 
Rally 2.0 to najlepsze wyści- 
gi terenowe w jakie grali- 
śmy na PlayStation. Z nie- 
cierpliwością czekamy na 
debiut Colina na PlaySta- 
| tion 2, PCi Dreamcaście! 


Gra w dwie osoby jak zwykle sprawia wiele radości. 
Także i w tym trybie można zmieniać widoki 


* Inne wersje 
PG i Dreamcast © 
4 4 | -/ 4 | 4 
Po zderzeniu ze znakiem zał Po dwóch solidnych ZAGRAĆ 


zakręt samochód zbacza w prawo. Hmm,  ria naszego Subaru Impreza nadaje się już 
trzeba było jednak zwolnić. , tylko do wymiany. 


Choć od zawsze wiadomo było, że Colin McRae 
Rally 2.0 zostanie wydany także w wersjinaP(, 
dopiero niedawno wyszło na jaw, że firma Co- 
demasters w tajemnicy podpisała porozumie- 
nie z Segą. Na jego mocy druga część przeboju 
ukaże się także w wersji na Dreamcasta. h 
3d (a bobletaym reacie oli obróaśi wiaśoy. s 
<zego się spodziewać. Pod względem meryto- 
rycznym gra nie będzie różnić się od pierwowzo- 
ru na PlayStation, ale grafika ulegnie znacznej 


> EE O EO ETC RZEZ ZE ZOT EYE EEE OE 


nozem 


Gaz do dechy 
i ogień z rury 

— oto osta- 
teczna recep- | 
ta na sukces | 


05 ding eeg Lriącza 8 


pogoda 


siewne demasters wprowadzi możliwość gry wielooso- 
grywalność» ME aożudr: a internet, ale trzymamy kciuki. 
;P CZ A Z= 


rh 2.0 Genialna 
| na ć ni 
| Producent: Codemasters 
| Polska wersja: BRAK Cena: 
| _ Typ gry: wyścigowa 209zł 
| 


/ Ocotuchodzi: dojechać do końca wyścigu 
na pierwszym miejscu i bez zniszczenia 
pojazdu, odkryć jak najwięcej dodatków 
_ Przebieg gry: jedziemy, hamujemy, 

Ą Moira WRA Wyrwany mę 
ż zOAIOAIT PM weż: 

Liczba graczy: 1- 4 

| Liczba kamer: 

Liczba samochodów: 4 5 
| Tryb zręcznościowy: takjest Ę 
4 Pilot: or my y, 
RK UNSER 


Najlepszy najnspaniakznaj maj... 
Trudno coś wymyślić 


a OŚĆ O O a o 


Po sukcesie Diablo 
miliony graczy 
niecierpliwie wypa- 
trywały zapowia- 
danego od dawna 
dalszego ciągu. 
Oczekiwania rosły 
z upływem czasu. 
Wreszcie nadeszła 


aa ÓŃEÓĆ 


pat "4 mać i „ATTŁK 42, pomemegtocć pzy / sŁż 2 M 
A ać, 


Zdobywamy je po każdym awansie na nowy poziom 
doświadczenia oraz jako nagrody za wykonanie misji. 
Ich przydzielenie wymaga solidnego przemyślenia i ma 
duży wpływ na taktykę prowadzenia rozgrywki. 


©280| Każda profesja ma trzy grupy zdolności ułożone w sche- 


maty rozwojowe. Gdy przytrzymujemy kursor na danej 
—/| zdolności, widzimy jej opis. Kolejne umiejętności są udo- | 
stępniane po zdobyciu wyznaczonych poziomów doświad: $ 
| czenia i opanowaniu prostszych zdolności. 


u ma 1 


a 


3 . 
7 Sp , A chwila prawdy. 
i - |. Im wyższy, tym większe korzyści z danej umiejętności. Po- w H H H 
4 kaTęaania 3) wyżej 20. mogą go podwyższyć tylko niektóre przedmioty. Diablo U mierzy pad 
TI padać z rzeczywistością! „- 
ya ” Energia magiczna potrzebna do korzystania z umiejętno- 
jm ści. Tylko zdolności bierne są darmowe i działają automa- 
Ś tycznie. Przykładem może być Ciepło pozwalające czaro- 
M „JA dziejce Zona regenerować energię magiczną. 
k ź j porz" * 4 4 
| ( a JU W AJ 
WIT NEn= yw sua: „ś 7 4 
© . 


ka ń « | Wyznaczają one kolejne części gry oddzielo- + ». 
|» „f [ne filmowymi przerywnikami. W każdym ak: sd 
| cie naszym punktem wypadowym jest inne 
miasto. Spotykamy tam kolejnych kupców 
z coraz lepszym ekwipunkiem. Staletowa- 
rzyszy nam tylko Deckard Cain, czarodziej 
z bractwa Horadrimów, który za darmo iden- 
| tyfikuje dla nas przedmioty magiczne. 


Właśnie rozpoczyna 
się spotkanie najtęż- 
j/ szych umysłów. Lada 
| chwila posypią się 
1 argumenty! 


RGZPRUWACZ UMYSŁU 


ZARLĘTA AURA 


$plsmione Stońce 


ł 
| , W pierwszych trzech aktach wykonujemy po 
| £ sześć misji, w ostatnim - jedynie trzy. Zdoby- 
7 wanie zleceń to nie problem - wystarczy po- 
rozmawiać z mieszkańcami wioski. Ikona przy- 
4 dzielonego nam zadania staje się kolorowa, 
zaś poniżej pojawiają się precyzyjne informa- 
cje objaśniające co 
w danej chwili po- 
winniśmy ućzynić. 
„A p. 


| Zakręcony nekromanta 
i jego wesoła drużynka 
wybierają się na grzyby. 


"M. 094 


Pustyniajestwbrew. ŚWej) 
zwie bardzo anek miej 


U Dzika wojownicza kobie- 
| ta, która szyje z łuku ni- 
czym z karabinu maszy- 4 
nowego. Nic dziwnego, że e 
niewielu piekielnym słu- U 
gusom udaje się do niej „p SĄ 
zbliżyć. Zaiste, nieprzy- ja” 


| Na parkiecie podrygu A 4% 4 
| już tylko niedobitki ł 


I stępna z niej niewiasta! j ( 


Żywa maszyna do zabijania. 
=> Wirując w śmiercionośnym tań- 
cu wpada w szeregi przerażo” 
nych stworów chaosu, kosząc | j 
biedaków niczym dojrzałe zbo-* 
= że. Ta wyrafinowana taktyka 
(% _ pociąga za sobą niestety ko- 
nieczność stałego krzepienia 
się magicznymi miksturami. 


8 


Doświadczona adeptka bez tru- 


W czasie swych 
podróży Rasy na 


du radzi sobie z rzeszami nieprzy- | X 1 
jaciół, w zależności od nastroju ' 
traktując ich ogniem, piorunami > 
lub zimnem. Jednak gdy zabrak- 
nie jej energii magicznej, stwory 
biorą srogi odwet. Lepiej wtedy 
nie być w jej skórze. ż 


„BWA pe Wc wh wżacay M 


Wędruje zawsze w towarzy- 
stwie swych sług: nieumarli 


) i golemy zastępują mu ; | 
ł miecz i zbroję. Sam unika | | 
, walki, ograniczając się do * 

Archanioł Tyrael | wspierania poddanych klą- * 

to nasz człowiek | twami ciskanymi na wro- 

po tamtej stro- , gów. Zagrożony biegle rzu- 


<a się do... ucieczki. 


nie jest czło- 


nie. Właściwie to 


BOR 2 z: 


: Członek Bractwa Rycerskiego po- «8 
wołanego przez Kościół Zakarum. .” 
„ Ten idealista to wymarzony towa- 
7. rzysz na mroczne wyprawy, bo- -„ 
<_ wiem obleczony zo 
* w święte aury świe- 

f «iw ciemności. Zawsze to pewna 


7Battle.net jest bezpłatną usługą sieciową prze- 
Fznaczoną dla fanów gier firmy Blizzard. To miej- 
sce w internecie, gdzie gracze spotykają się, roz- 
„ mawiają, a przede wszystkim wspólnie grają. 
, 0 je zabawa w trybie wieloosobowym 
liwa jest również bez pośrednictwa bat- 
tle.netu. Jednak wtedy ograniczeni jesteśmy tyl- 
4 ko do grona najbliższych znajomych. Natomiast 
dzięki battle.netowi nawet w środku nocy znaj- 
dujemy setki graczy z całego świata skupionych 
„ nakilkunastu kanałach. 
e Aby skorzystać z usługi,naj- 
pierw zakładamy własne 
, konto sieciowe. Potem tra- 
; J fiamy do programu, przez 
47 / który możemy rozmawiać 
1 © zinnymi fanami sieciowych 
15, potyczek. 
aa) Ogromną zaletą tworzenia 
4. rozgrywek wieloosobowych 
za pośrednictwem battle.netu 
! | jest prostota obsługi. Wystarczy 
MER wybrać grę, do której chcemy się 
] zę Gl dołączyć, a serwery Blizzarda zaj- 
| mują się koordynacją połączenia. 
/ Równie proste jest tworzenie no- 
7,wej gry, do której zapraszamy in- 


grania: 


4 oszczędność na pochodniach. 
SS Sa 41 t. 7 
„A ź 1 


rozgrywek są skrupulatnie notowane, a najlepsi . 
zawodnicy otrzymują nagrody rzeczowe: koszul- 
ki, figurki, specjalne wydania gier. £ 
W Diablo Il battle.net zyskał nową funkcję. Do- . 
stępny jest mianowicie specjalny typ bohate- * 
rów, kórych dane zapisywane są na serwerach 
sieciowych. To zabezpiecza przed nadużyciami. 
Warto przypomnieć, że choć sam battle. seba 
bezpłatny, to nadal ponosimy koszty 
mei internetem. ł 
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tegóły na str. 66 3 4) nychuczestników zabawy.Wyniki 


Plar:: 29 


= m) ziaja Po pew. 
P czasie Sid wyskakuje Prawda, że zombi są mi- 
na boki rozwala- 
: , eristyt hw lutkie? Tak bardzo chcą 
nas przytulić, że dziura od 
„ kuli kalibru .44 wcale ich 
"nie zatrzymuje. Przestają 
nas ścigać dopiero, gdy 
całkiem stracą głowę 
śród gier na automaty zręcznościówki 
firmy Sega od zawsze są klasą samą dla 
siebie. To właśnie Sega wprowadza no- 
we technologie i ożywia skostniałe ga- 
tunki. Zaś jednym z największych atutów 
Dreamcasta jest to, że większość gier Segi z salo- 
nów prędzej czy później pojawia się na tę domo- 
wą konsolę. Dzięki temu cieszymy się wspania- 
łymi bijatykami, wyścigami i grami sportowymi. 
Do ich grona dołączyła Zombie Revenge. 
Gra bazuje zarówno na popularności konsolo- 
wych horrorów takich, jak choćby seria Resident 
Evil czy House of the Dead, jak i na nieśmiertel- 
nych filmach o niemal równie nieśmiertelnych 
zombi. Tym razem jednak zamiast przygodówki 
czy strzelaniny na pistolet Sega proponuje nam 
przepiękną bijatykę, w której nieustępliwie 
idziemy przed siebie. W tej grze od umiejętności 
kojarzenia faktów znacznie bardziej przydaje się 
nam małpia zręczność. 
Tajne wojskowe plany przekształcenia umarłych 
w posłuszną, niezniszczalną armię dostają się 
w niepowołane ręce. Wkrótce potem na miasto 


=— 
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„Możemy blokować 
„aby lokować serie uderzeń 
plecach. Cienias... 


UDS-0 
zali Puadzanccji j 


drewna w rogu ekranu. 
kiedy się tylko da. Zwykłe 


Bossowie mogą 

i sprawić nieco 

46 więcej kłopotów, 
ale oni też nie 
o podatny ; lubią ołowiu 

ł . w brzuchu 


AN wany po prostu wspaniale. 


Y 


z ZONNWIA Kami 


=FJL IF żywych irupów 


Bieg po dachu 
pędzącego pocią- 
gu to wyjątkowo 
dne zadanie Ą 


pada blady strach — jak spod ziemi pojawiają się 
ożywione trupy, które atakują mieszkańców. 
Trójka śmiałków próbuje ustalić przyczynę tego 
wysypu szkodników. Przed nimi dziesięć pozio- 
mów pełnych grozy i horroru. Na ich drodze sta- 
ją zarówno klasyczne zombiaki, jak i produkty 
hodowli genetycznej. Zatrzymuje je jedynie cał- 
kowita dekapitacja.Naszych bohaterów też byle 
co nie powstrzyma. 


Pacyfikacja nie byłaby tak przyjemna, /F======"===— j 
gdyby nie rozmiary arsenału dostęp- / | ż ł 2 


nych środków. Oprócz broni palnej: pi- 
stoletów, strzelb czy karabinów ma- 
szynowych bohaterowie używają ka- 
nistrów z benzyną, metalowych prę- 
tów i młotów pneumatycznych. Działa- 
nie takiego młota jest szczególnie 
efektowne — wyobraźcie sobie, co zo- 
staje z nieszczęsnego zombi po kon- 
takcie z tym urządzeniem! 
Oprócz podstawowego trybu 
gry autorzy zaserwowali nam | 
opcję versus, w której tłucze- , 
my się z drugim graczem na 
wyjętej zjednego z poziomów 


| arenie. Ta możliwość jednak dów ps ję gormeewy 
| nie wnosi wiele do gry.Cieka- | uż ez A z, kartapamięd 

| Liczb. ów: ż świetl 
| wym dodatkiem są minigierki | zanie moal , w" laczam 


| zręcznościowe, które możemy 
| wgrać do karty pamięci zwy- | 
| świetlaczem (VMU). J 
Program gry został opraco- 


Liczba szczegółów jest zdu- 


:. wszystko, co chodzi i pełza a 
= , Przebieg gry: strzelamy, sieczemy, palimy, , 


k Liczba graczy: 


; górna 
a: m jod z .najbar- 
dziej koszmarnych horrorów ż 


Za krótka! 


RZERENIGCZCE PROCESEM 


Ta sympatycz- 
na panienka 


65 SAM 10 e) 


PRESSSTAT: gornik 


ką USA 
o p 08 


miewająca, a postacie zombiaków przyprawiły 
wielu redaktorów PLAYA o dreszcze i niespokoj- 
ny sen. W jednym z poziomów przebijamy się 
przez dom znany z gry House of the Dead! 

Nieco gorzej przedstawia się dźwięk, choć od- 
głosy walki są znakomite. Mamy jednak zastrze- 
żenia do lektorów podkładających głosy w scen- 
kach fabularnych — chyba w żadnym horrorze 
wypowiadane kwestie nie brzmiały jeszcze tak 
nienaturalnie i bez emocji. 

Zombie Revenge to gra wspaniała, ale trudna. 
Jeśli będziecie mieć trudności z przebiciem się 
do dalszych poziomów, zaproście kumpla. Ze- 
społowa pacyfikacja umarlaków sprawia jeszcze 
więcej satysfakcji, a we dwóch macie dużo 
większe szanse przeżycia w tym niegościnnym 
środowisku. Stosunkowo krótki czas gry wyna- 
gradzają olbrzymie emocje, których nikomu nie 
zabraknie. Rozkaz: grać! 


(4 
Celująca 
adŚ 
Producent: Sega 
Polska wersja: BRAK Cena: 
Typ gry: zręcznościowa 245 zł 


0 co tu chodzi: za pomocą pokaźnego b 
arsenału broni palnej i białej wytłuc 


na per kroku 
ym 8 


Mimo że sezon rozgrywek NHL już dawno za nami, 


gwarantuje 
wspaniałe 
widowisko 


NEJ sylwetkach 2 zawodników” 
j dem, mnóstwo, wą 


ro teraz > Eoowaa się ściągnąć zza 


de 


jajielocju, Czy jest ( 


ra jest w pełni licencjowana, to zna- 
czy, że swego błogosławieństwa 
udzieliła firmie Sega amerykańska 
zawodowa liga NHL. Zespoły, składy 
a nawet wygląd aren, na których rozgrywają 
się pojedynki, są całkowicie zgodne z praw- 
dziwymi. Te ostatnie powstały na podstawie 
setek zdjęć zebranych przez autorów. 
Gra jest szybka i dyna- 
miczna. Podobnie jak w 
trakcie oglądanych w te- 
lewizji meczów akcja bły- 
skawicznie przenosi się 
z jednej połowy na dru- 
gą. Konsolowi zawodnicy 
potrafią wszystko to, co 


_Meczesą 
prawdziwi.  Strzelają, 


dynamiczne 
i efektowne 


Nawet sytuacja 
sam na sam 

z bramkarzem 
nie gwarantuje 
strzelenia gola 


Owiile dotrze JL NZĄ 2/67 


e.  SJorioyzeje 


podają, łapią i walą kijem, a nawet tłuką się na 
pięści. Wybór zagrań jest ogromny — od lobów 
i lekkich podań, aż po petardy godne Wayne'a 
Gretzkiego. Wprawdzie akcja zwalnia, gdy po- 
trzebne jest wznowienie gry, ale to dobrze — 
można wreszcie złapać oddech. 

Taktycy i zgłębiacze statystyk będą w raju, 
gdy tsoskk się do opcji — takiego bogactwa 
ustawień jeszcze nie 
widzieliśmy. Możliwe 
jest też zdefiniowa- 
nie najbardziej przy- 
datnych taktyk i ich 
zmiana w locie bez 
wchodzenia do me- 
nu. Ten element, co- 
raz częściej spotyka- 
ny w nowych grach 
sportowych, bardzo 
nam się podoba. 

Popisy mistrzów stanowią 
ucztę dla oczu. Oprawa gra- 
ficzna jest doskonale dopraco- 
wana — przy zbliżeniach krą- 
żka widać nawet napis Made 
in Canada! Sylwetki zawodni- 
ków wyglądają realistycznie. 
Widownia nie jest bezkształt- 
ną bryłą, lecz składa się z lu- 
dzików reagujących w różny 


DC Ba 


sposób. Także dźwięk jest bar- 


tn 


dzo udany: pisk łyżew trących o lód, odgłosy 
strzałów i uderzeń w bandę. 

Niestety, gra nie jest wolna od błędów. Naj- 
bardziej rażący feler to siódmy zmysł bram- 
karzy, którym niemal nie sposób strzelić go- 
la. Wybijają krążek nawet w wydawałoby się 
beznadziejnych sytuacjach. 

Czasem konsola zwyczajnie oszukuje. Pod- 
czas testowania gry wielokrotnie się zda- 
rzyło, że widzieliśmy już krążek w bramce tyl- 
ko po to, aby po chwili zobaczyć go z powro- 
tem na tafli. Zdobycie gola graniczy z cudem, 
choć i do tego można się przyzwyczaić. 
Jeżeli zamierzamy wziąć udział w całym sezo- 
nie rozgrywek NHL, gra wymaga niemal całej 
karty pamięci na zapisanie danych. Zakup no- 
wego VMU jest nieodzowny. 

Sega postanowiła stworzyć serię gier, które 
mają rywalizować z uznanymi tytułami EA 
Sports. NHL 2000, choć nie tak doskonały jak 
NBA 2K, jest grą udaną pomimo swoich wad. 
Polecamy wszystkim fanom dyscypliny Lin- 
drossa i Czerkawskiego. 


Za pomocą kB kombinacji przycisków możemy zmie- 
| niaćtaktykę i ustawienie zawodników bez przerywania gry 


Widok z tej kamery nie aty ale sprawdza s 


ent boiska i ustawieni: 


Kontrolujemy spory fragm 


NAL 2K 


Producent: 
Polska wersja: BRAK 
Typ gry: sportowa 


Sega Sports 
Cena: 

245 zł 

0 co tu chodzi: śmigamy po lodzie, fauluje- 


my, podajemy, strzelamy, bramkarz obronił, 
dobijamy, bramka zdobyta! 


Przebieg gry: sterujemy naszym zawodnikiem 
i próbujemy wepchnąć krążek do bramki 


1-4 Wykorzystuje 


Liczba graczy: 
Prawdziwe nazwiska: są 


karta pamięci 

z wyświetlaczem 
(VMU) 

moduł wibracyjny 


Edytor graczy: jest 
Bronie: nie, bez przesady 
Przemoc: można kogoś stłuc" 


Walka toczy się na pięści, których używamy 
naciskając klawisze A i X. Oczywiście można też 
robić uniki. Pierwszą rundę wygra chyba Lin- 
dros. Szkoda, że na ring nie mógł wyjść Krzysz- 
tof Oliwa, ale siedział właśnie na ławce kar. 


Nasze zadanie jest proste: za pomocą całego 
arsenału dostępnych środków rozbić głowę 
przeciwnikowi. Nie, tak naprawdę wystarczy, 
jeżeli uda nam się powalić go na taflę lodu. 
Przecież sędziowie kontrolują sytuację. 


| Oczywiście to nie Sega wymyśliła bijatyki na 

| lodzie. Od zawsze są one świetnym przerywni- 

| kiem między kolejnymi akcjami. Dawno jednak 
| żadna gra nie odwzorowywała tak dobrze tego 
| brutalnego oblicza hokeja. 


Świetna grafika , szybka akcjai 
dużo walki na lodzie 
Bramkarze-czarodzieje 


Huntertylko 

zpozorujest . |>| 
KOWAW | 2 cz 
starczy, ża 4 k 
grzmiący kij... 


WĘGIE 3 P a, ż a yna 
PRZ GB GB : biaki Kogi Krop s 


Cykl Resident Evil zna 
każdy. W każdym razie 
dy, kto czytał poprzed: 
o Playa. Ale okazuje 
się, ZE ta wiedza jest bez- 
użyłeczna w starciu z naj- 

nowszą częścią serii. 
Survivor jest inny. Niestety, 


nie jest to komplement 

o poprzednim numerze Playa mo- 

żecie mieć już dosyć sagi rodu Red- 

fieldów i spółki oraz ich perypetii 
z genetycznymi pomyłkami korporacji Um- 
brella. Ale Capcom nie pozwala nam odpo- 
cząć. Proponuje zupełnie nową przygodę, 
nowego bohatera oraz kilku nowych prze- 
ciwników. Nie raz i nie dwa będziemy mieli 
okazję zobaczyć, jak silne są szczęki bez- 
okich lickerów oraz co może zrobić z przy- 
partym do muru straceńcem stado powol- 
nych, ale nieustępliwych umarlaków... i 
Niestety Survivor nie kontynuuje opowie- 
ści przedstawionej w pozostałych grach 


Śmierć przychodzi $żybko. 
Z góry. I ma wielkie szpony. 
Anie, to.tylko licker 


| 
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OPAR TEST | 
Z RGSW cr 
tragicznie gdyby | Nie ma wątpli- 
nie to, że prze- | wości, że to » 
„„wodnik stada do- | dżentelmeni ta- _ 
Zhał właśnie za- | cy jak ci są jA 
esztki serca | prawdziwymi 


Kolejny obrazek 
z krwią buchającą 
bjaka. 


Strzały i mają różny efekt w jefarawię sa te- 
go, jakiej I broni używamy 


p i nowy gatunek Złych. Są E 
szybcy, uzbrojeni i cho: zą|% 


śś. SBB P 


Zombiaki, potwory 
i dzieci. Czy to 
przypadkiem nie jest 
to samo ? 


m | 


z serii Resident Evil. I może nie 
byłoby to jeszcze najgorsze, gdy- 
by nie fakt, że gra sprawia wra- 
żenie tytułu trzeciej kategorii. 
Survivor to pierwsza gra z serii Resident 
Evil, w której akcja przedstawiana jest z per- 
spektywy pierwszej osoby. Inaczej mówiąc 
— widzimy wszystko to, co widzi nasz boha- 
ter. Gra nie może jednak stawać w szranki 
z takimi tytułami jak Medal of Honor. Sam 
pomysł nie jest w sumie zły. Przecież Resi- 
dent Evil wydaje się świetnym tematem do 
gry na pistolet. Ale tym razem wykonanie 
zawiodło na całej linii. 

Po pierwsze: sposób strzelania jest bardzo 
uproszczony. Wystarczy złapać przeciwnika 
w celownik, dalej już bohater celuje sam, 
a nam zostaje naciskanie klawisza strzału. 
Co gorsza nie można celować w konkretne 
części ciała. Bez względu na to, gdzie mie- 
rzymy, strzał i tak trafia w korpus. 

Po drugie: sterowanie postacią jest niewy- 
godne, szczególnie jeśli nie mamy pada 
analogowego. Nie da się też kierować pi- 
stoletem, tak jak w japońskim wydaniu gry 
(choć to by niewiele pomogło). 

Po trzecie: grafika jest mało atrakcyjna. Na 
ekranie królują szaro-bure odcienie, a mo- 
dele postaci są mało szczegółowe. 


Nemesis nie jest już tak 
groźnym przeciwnikiem 
jak w innych grach serii | 


A poza tym w Survivorze brakuje jednego, 
najważniejszego elementu, tak charakte- 
rystycznego dla całej serii i czyniącego 
z niej prawdziwy rarytas dla wszystkich mi- 
łośników horroru: ta gra po prostu nie jest 
straszna. Nie ma tutaj tej misternie rozwi- 
janej pajęczyny strachu, w którą gracze 
wplątywaliby się coraz głębiej z każdą mi- 
jającą godziną. Przepadł gdzieś nastrój 
grozy. Survivor odarty jest z klimatu. Otrzy- 
maliśmy bezmyślną strzelankę, w której roi 
się od potworów znanych już z wcześniej- 
szych gier spod szyldu Resident Evil. 

W momentach takich jak ten trudno po- 
wstrzymać się od podejrzeń, że mamy 
do czynienia z próbą zarobienia dodatko- 
wych pieniędzy bez specjalnego wysiłku. 
Co jakiś czas słynna firma, posługując się 
dobrze znanym tytułem, wydaje coś, co 
z trudem tylko da się odróżnić od pierwo- 
wzoru. Na szczęście Resident Evil: Code Ve- 


ronica na Dreamcasta czy przygotowywa- 


ny Dino Crisis 2 prezentują zupełnie inny 
poziom. Mamy więc nadzieję, że Survivor 
to tylko wypadek przy pracy. 


3A 


— AI 


kcji i przygod) 


Dino Crisis 
J eden z najbardziej przeraża- 

jących horrorów na PlaySta- 
tion teraz przyprawia nas 
o mocniejsze bicie serca także na pecetach. 
W grze wcielamy się w postać agentki specjalnej 
oddelegowanej do wyjątkowo paskudnego za- 


niemal dokładną konwersją, a to naszym zda- 
niem zdecydowanie za mało jak na możliwości 
współczesnych pecetów. 


dania. Musimy porwać wybitnego, choć nieco 
szalonego naukowca z wyspy, która okazuje się 
opanowana przez krwiożercze dinozaury. 
Największym atutem gry jest mroczna, pełna 
strachu atmosfera. Podczas całej misji towarzy- 
szy nam uczucie permanentnego zagrożenia, 
umiejętnie podsycane przeraźliwymi dźwięka- 
mi. Z oddali co jakiś czas dobiegają złowrogie 
pomruki niosące zapowiedź nieuniknionej kon- 
frontacji z wielkimi gadami. Starannie animo- 
wane dinozaury lubią atakować w najmniej 
oczekiwanych momentach, a bezpośrednie star- 
cie z reguły oznacza nasz koniec. 

Przyjemność z zabawy psuje niskiej jakości gra- 
fika — w stosunku do wersji na PlayStation nie 
widać niemal żadnego postępu! Dino Crisis jest 
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Battletani Global Assault 


Ą P ojedynki monstrualnych czołgów to wypróbo- 

5 wany patent na odjazdową strzelaninę. W grze 
| Battletanx Global Assault zasiadamy za sterami ta- 
| kiego właśnie potwora, który potrafi zniszczyć bu- 
_ dynek już drugą salwą. 

| Nasze postępy w grze są nagradzane przez dowódz- 
| two coraz to potężniejszymi wozami, z których 
skwapliwie 20 ać Różnią się one między sobą 
. zwrotnością, grubością 
pancerza, a przede 
wszystkim — siłą ognia. 
Dostępnych jest wiele in- 
teresujących trybów roz- 


Godna" 


(ons cosi PR 5; 5 


r 

| 

| awm 

ją Producent: Capcom/Virgin 
Polska wersja: BRAK [CH 

Platforma 
| Gatunek: 169 wiaze 
I 


Mroczny klimat 
Uciążliwe 
sterowanie 


Groc 2 


ympatyczny kro- 

kodylek powraca 
w nowym, ciekaw- 
szym wydaniu. 
Podobnie jak. to było 
w pierwszej części, od 
naszej zręczności za- 
leży los mieszkańców 
całego królestwa. 
Przewrotny Baron 
Dante uknuł bowiem 
kolejną intrygę. 
Do pokonania mamy 40 urozmaiconych 
poziomów, które z naszego jaszczura wyci- 
skają siódme poty. Jeździmy samochoda- 
mi, pływamy okrętem, ale przede wszyst- 
kim skaczemy i biegamy. 
Jak na krokodyla przystało, Croc nie jest 
zupełnie bezbronny. Przy pomocy niepo- 
zornego ogonka skutecznie podcina słu- 
gusów Dantego i wykonuje karkołomne 
ewolucje w powietrzu. 
Problemy sprawiają nie tylko sami prze- 
ciwnicy. Wiele miejsc wydaje się niedo- 
stępnych, jednak umiejętne ustawienie 


grywki, co zapobiega szybkiemu znudzeniu się za- 
bawą. Wyjątkowo odlotowe są pojedynki w kilka 
osób — czterej pancerni, Nintendo i pies. Oczywiście 
gramy na podzielonym ekranie, więc można podej- 
rzeć, co dzieje się u kolegi, jednak dynamiczna akcja 
skutecznie nam to utrudnia. Zwłaszcza gdy przy 
jednej konsoli zasiada czterech graczy. 

Battletanx nie zaskakuje niczym nowym, jednak 
ten fakt nie przeszkadza nam się dobrze bawić. 
Sprawdzony pomysł w ładnej oprawie równa się 
wciągającej grze, która na długie godziny przyku- 
wa do telewizora. 


| Battletan 
| Global Assault 


| 

| 

t Producent: 

| Polska wersja: BRAK 
Gatunek: 


Dynamiczna akcja 


Brak nowych 
pomysłów 


skrzynek pozwala nam je odwiedzić. 
W tej grze liczy się przede wszystkim 
zręczność, ale pomysłowość jest nagra- 
dzana dodatkowymi atrakcjami! 

Croc 2 to naprawdę wciągająca platfor- 
mówka. Prosta obsługa i staranne wyko- 
nanie zapewniają wiele godzin doskonałej 
zabawy. 
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Ff Producent: Fox Interactive 
Polska wersja: BRAK (ena: 
Platworma 
Gatunek: 110 dle 


GOGENA 


Urozmaicona, szybka 
4 akda 
Miejscami zbyt prosta 


fi Bust a Move 4 = BA | / 


Producent: Acclaim 
Polska wersja: BRAK Cena: 
Gatunek: 249 złotych i 


Doskonała zabawa 
umysłowa 


Mało innowacyjna 
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Do pracy 


T Programy do firmy, 
> pakiety biurowe i bazy 
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i | czania poczty elektro- 
| s * | nicznej, aplikacje dla 
i grafików i do tworze- 
i nia muzyki ku 


SEZ 


Na krązKu | 


14 programów h pe Gry, cheaty 
|- do biura i firmy IFE I kody do gier, 
a dla grafików a A la a 
wagi «ów = Ń a AJ 
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PRACA © do biura i firmy © dla grafików © dla muzyków : SRSZĘ 46 PSA GG 7 » 
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zrRS, i rozrywki z kompute 
Musisz je ieć! puterem.- 


BRUJAH 


Klan Cristofa. Brujah to potężni 
wojownicy i wielcy myśliciele. 
Niestety w czasach współczesnych 
klan zdegenerował się i uważany 
jest (słusznie) za anarchistyczny. | 


Cństofiest jeszcze 


i CAITIFF £ z człowiekiem. Jego 
| Caitiff to inaczej bezklanowcy. A PErWszym zadaniem : 
Rodzina (tak nazywa się społecz- PA jest pokonanie wampi: 


w 


ność wampirów) gardzi nimi. Mają a róww kopalni srebra 
"| dostęp do wielu Dyscyplin, ale nie | : 
- są z a w boomu i z .nich. 


CAPPADOCIAN 


Wampiry z tego Klanu obsesyjnie 
interesują się śmiercią. Od 
początku mają dostęp do Dyscy- 
plin z grupy Mortis. Dzięki nim po- 
How kontrolować z» 


GANGREL 


| Ten Klan ma wiele wspólnego 
1 z Lupinami, czyli Wilkołakami. 
_ Jego członkowie mają niski poziom 
j człowieczeństwa i bardziej 
przypominają on niż ludzi. 


GIOVANNI 


To współczesna odmiana Klanu 
Cappadocian. Zajmują się działal- 
nością przestępczą na wielką skalę. 
Podobnie jak przodkowie, w walce 


używają Dyscyplin Mortis. [0747] życie naprawdę jwszystkim miłośnicy oryginalne oryginalnego sy: sys- potrzebna do 
| "ej . _ kończy się w momencie |rimuTYKE WON N| |ERANA 
j MALKAVIAN A śmierci? Dla większości Opowiada o dramatycznych losach Gri- lubimy kon- 
Ę present wróci an | - z nas tak, ale nie dla jstofa poszukującego zaginionej uko-|$ |taktu ciele- 
| «kasżes śiede. Gadieje ich | wszystkich. Niektórzy |chanej. Zaczynamy w średniowiecznej 4 snego, ukrywa- 
| jednak mądrość i przenikliwość, = muszą żyć wiecznie jPradze, potem trafiamy do Wiednia, my naszą kote- 


a także wielka. moc. jaby po dramatycznych wydarzeniach jrię i atakujemy 
" przenieść się do Londynu i Nowego LU imagią. 
żowiec Cristof Romuald zatacza Jorku w roku 1999. |vampire to unika 
się niczym pijany. Pijany krwią [Vampire przypomina Diablo. To połą- | | jtowa gra fabularna, SR ASK 
Powiem właśnieżostai ZAIŚRIO? czenie gry akcji z fabularną, w którym jw której (w rozgrywce sieciowej) każ- 
» ny w wampira. A wszystko zaczęło się przemyślany rozwój postaci jest równie jdy może stać się Mistrzem Gry! Wy- 
itak niewinnie... Ranny w czasie bitwy (ważny jak dobre opanowanie myszy. starcza odrobina wyobraźni i już two- 
jCristof został uratowany przez siostrę |Główna część zaba” wg AJ | rzymy Ważną intry 
|zakonną — Anezkę. Już od pierwszej Eo kę likwidowanie i) | (23 : jj ge w której udział 
chwili wiadomo było, że tych dwoje po- jkolejnych AED 4 iu iR) biorą a =najomi. 
kochało się grzeszną miłością — przecież| j (Zych przeciwników. PAR : p MOI Et budo: 
oboje poświęcili swoje życie Bogu. Za zwycięskie walki 28 | wać nowe scenerie, 
Teraz Cristof czuje niesamowity Głód. pow punk- JE ; i a ChoE mea to nie 
Z zakamarków jego przemienionego |". doświadczeniac ca i Ki AE małych A aoiceógj 
umysłu wynurza się Bestia. Nasz boha- które po powrocie psgia <A: | plastycznych PPE: 
|ter rozpoczyna wieczne nieżycie. 10 naszej kryjówki cjalnego edytora. a 
|[Vampire: The Masquerade Redemption ;zamieniamy na roz- : Mocną stroną Vampi- 
był grą od dawna oczekiwaną. Czekali jmaite umiejętności Ę re_ jest wykonanie. 
Ina niego nie tylko gracze, ale przede (Dyscypliny), oraz wykorzystujemy do| SĘ Grafika po prostu powala — z pełną od- 
i Ą s jpodnoszenia naszych atrybutów, na |powiedzialnością stwierdzamy, że jest 
jprzykład zwinności, charyzmy czy inte-| [4 |to jedna z najładniejszych gier trójwy- 
ligencji. W ten sposób zwiększamy sku- miarowych, jakie ostatnio powstały. 
jteczność naszych podopiecznych. Cri- Głosy postaci dobrano pieczołowicie, 
stof bowiem szybko znajduje sobiej| | |a muzyka świetnie pasuje do gotyckie- 
|kompanów, tworzących tzw. koterię. 'go klimatu gry. 
; > : : |Wampiry pochodzą z różnych klanów, | SB Vampire robi kolosalne wrażenie. Tech- 
5 * z "PP li znają różne Dyscypliny, co zapewnia jniczna i merytoryczna strona gry zosta- 
|dużą elastyczność w prowadzeniu roz- iły dobrze przemyślane i wykonane. Na- 
jgrywki. Jeżeli wolimy walkę wręcz, jtomiast fabuła wciąga tak, że nie spo- 
j rozwijamy siłę, zręczność i inne cechy sób oderwać się od komputera. 


FA onure ulice Pragi. Rok 1141. Krzy- 
NYE FERATU 


Te wampiry wyróżniają się przede 
wszystkim potworną brzydotą. 
Aby ją ukryć, rozwinęły umiejęt- 
ności chowania się przed innymi. 
Doskonale walczą wręcz. 


TOREADOR 


Toreadorzy to miłośnicy sztuki 

w każdej formie. Przez większość 
klanów uważani są za degenera- 

tów i miłośników dobrego życia. 

| Jest w tym zresztą sporo prawdy. 


TREMERE 


Mówi się, że wampiry z tego Klanu 
to ludzcy magowie, którzy odkryli 
tajemnicę nieśmiertelności. 
Doskonale znają ścieżki 
Bones rk - Wampirzej magii 


VENTRUE 


Ventrue to Klan przywódców. 
Wielu z nich jest Książętami i kon- 
troluje wampirze domeny. Ventrue 
są też twórcami potężnej wampi- 
rzej organizacji zwanej Camarilla. 


4 FE JL 41 
Pierwszym zadaniem jest Następnie definiujemy nasze e! 
+ M stworzenie postaci i wybranie r y( ): siłę, zwinność, od- 
', jej modelu (A), jakim będziemy pornośći tak dalej. Potem zabiera: 4 
7 się poruszać, oraz naszego klanu my się za iscyp (©). Naszwam+ 
pir jest już: niemal gotowy... 


4 
> 


' SD ... by rozpocząć swe nieżycie. Oto chatroom, czyli miejsce 
+ ss) Jeżeli zapobiegliwie stworzyli- w którym można porozmawiać ; 

- /;,Śmy więcej niż jedną postać, to na z innymi graczami. Tu decydujemy, : Q 
maj ÓZÓW czy wolimy sami tworzyć gręczy 
za sam sa. też przyłączyć się do już owies 


2 zda GO oaza LOC wystarczy tylko poczeka: 
4 z) własną grę. Najpierw wybiera- aż do naszej gry dołączą inni 
j my epokę (D) - średniowiecze lub uczestnicy. To czy przygoda jest 
*czasy współczesne. Ustalamy też _ interesująca, zależy głównie od 
„hasło oraz „powo opcje. nas i naszej wyobraźni. 


< 


-3 
k pozd OKE EPĘBNEMEĘ Przykład twotzynmy mpira 4 
; £ (Storyteller mode) możemy do- J i decydujemy, czy będzie on ; 
„ wolnie wybierać e en agresywny, neutralny czy tylko ga- 4 
" :) które biorą datliwy. Możemy się w niego wcie- 
„udział w naszej historii. lei kierować jego ruchami. zj 
14 4 46-43; OJEJ, Le pri ERZYGE i 
z 7 r Ż ai AT EŃ | LE ya 
4 t. | 
( BŚ kde kłykój ES ża E c PU 
» _ Książkowy system fabularny Wampir: Maskarada eeniams 


) (powstał w roku 1991. Stworzyła go firma White Wolf 
"specjalizująca się w tak zwanych systemach narracyj- 
"nych stanowiących połączenie teatru i gry. Ich wyjąt- 
| kowość polega na tym, że podczas rozgrywki najważ- 
PĘFNNK _niejsza jest historia opowiadana przez Narratora 

| i zę „(Mistrza Gry) oraz tak zwana Drama, czyli odgrywanie 
Ne © sytuacji przez graczy. W zabawie wykorzystywane są 

„, rekwizyty, a gracze często się przebierają. Brak dobre- 
h go Narratora odbiera poło- 


SKATE PG AÓ WOGEZY 


WORA YYY PTT ry NY 


Oprócz Wampira fir- 
ma White Wolf 
stworzyła jeszcze 
wiele innych systemów, 
w których wcielamy się 


szczegóły na stronie 66 £ FEMI [r i sk ca ag sĘ-7 = j 4 tra. poz 6 prze 


Wkwieneowycwn 


Wersji: 


ajkGiZ niespodzianką jest to, że wersja na Dreamcasta jest niemal 
identyczna jak ta na PlayStation. Producent gry chyba zlekceważył 
posiadaczy tej pierwszej konsoli — bądź co bądź ma ona większe 
możliwości. Zaś grając w Nightmare Creatures II, najpierw na PlayStation, 
a potem na Dreamcaście różnicy tej nie widzimy. Posiadacze konsoli Segi 
powinni więc raczej kupić Resident Evil: Code Veronica. 


SOON OO 


Przydatne przedmiot 


Trucizna 


Gwoździe są nadzwyczaj przydatne, szczegól- 
nie gdy do muru przypiera nas większa grupa 
potworów. Sytuacja radykalnie się zmienia! Ę 


Po użyciu trucizny zaatakowany potwór 
chwyta się za gardło i stoi bezbronny 
czekając na cios łaski. Właśnie o to chodzi. 


Ciekawa broń. Po zamrożeniu przeciwnika 
można podejść do jego skostniałej sylwetki 
i rozwalić ją na kawałeczki jednym ciosem. 


Nic nie daje takiej satysfakcji jak podpalenie 
rosłego, gorylopodobnego monstrum i obser- 
wowanie jego powolnej agonii. 


a ł 
Gdy próby | 
łagodnej pi 
perswazji 
zawiodły, ri 
negocjacje | 
przeszły w fazę 
argumentów, / 
ad personam 


MOZ ZAPA = 2 


nat mk W w = 


Wiesz jak wygląda przemoc w grach komputerowych? 
Jeżeli nie grałeś w Nightmare”Creatures Il, to nic nie = 
wiesz. Lubisz brutalne nawalanki? Jeżeli zagrasz 

w Nightmare Creatures Il, zmienisz zdanie 


0620 GIG ĆFW 


s niemal trzy lata po o wydaniu Ni- 


ny Silent Hilli i wszystkie części s serii Fil Resident 
htmare Creatures francuska +8 


Evil w całej skrwawionej krasie. No dobrze, 

może i to okrucieństwo jest uzasadnione. Ale 

mimo to oglądając kolejną scenę, w której 

główny bohater rąbie na kawałki skowyczące- 

go zombiaka, stwierdzamy, że jakaś granica j 

została tutaj |przekroczona. f 

Gała sceneria gry, wygląd wszystkich po- 
tós **7. mieszczeń i otwartych 
„przestrzeni potęgują 

| wrażenie, że oto zna- ł 


Czy Herbert 
„. zdąży oderżnąć 


/ wielką, żółt M 

Hpęźim ,. leźliśmy się we śnie ja- 
wgniecie mu , kiegoś szaleńca, który 
nosiustado —; ma tylko jedną obse- 
mózgu?! | 3 „ sję: siekierę. Najlepiej 

* Oglądajcie nas $- z 8 unurzaną we krwi. 
"1 „Nie dziwnego. Fabuła 

/ poznać y e 


Nightmare  Creatu- 
res Il ma niewiele 
* wspólnego z grą 
a trzech lat. Opowiada 
4. 0 losach młodego mężczyzny, | 
, Herberta Wallace'a. Herbert 
miał trudną młodość: ostatnie 


ką, i , odpowiedź!!! 


2 
, 
? 
i OZ ZE Pi EODZRWWZNACE,. .. 
| 
p 
2 


| 3% Nie da się ukryć, że ta 
9 gra ma klimat. Jeżeli 
pat: jednak bardzo się / 

- wam podoba, lepiej * 
poszukajcić pomocy. | 
Profesjonalnej 


< — 


Pic e 00 GOTO nA EO A Ogł EE EEE OT 00 LOWE TOO 
7 


Zagadka za trzy punkty, Kto jest w większym niebezpieczeństwie — , 
potwór czy Herbert? Odpowiedź — oczywiście, że potwór. To zdjęcie , 
obrócono bowiem o 90 stopni i tak naprawdę Herbert spokojnie wisi 
sobie na ścianie, a potwór zsuwa się po jej gładkiej powierzchni 


Kiedy przeciwnik jest już w stanie krytycznym, można skrócić jego cierpienia, wykonując egzeku- | 
Herbercie, przestaje mi się to podobać, cję. Na przykład zwykłemu zombiakowi najpierw odcinamy głowę... a potem ćwiartujemy zwłoki. 
Rozumiem - niespodzianka niespodzianką, ale - - po 


głupio się czuję leżąc tak z zamkniętymi oczyma... 


O e OE GOP > ibtww 


Oto próba odtworze- 
nia w Nightmare Cre- 
atures Il pamiętnej 
sceny z Fight Club 
z tłustym Bobem 


Nie mniej przyjemny zgon czeka żółtego goryla. Herbert najpierw aplikuje mu potężny cios 
siekierą w klatkę piersiową, a następnie brutalnie wyrywa ją z wnętrzności leżącego... 


PET e O JOTOT EOB O_O BO OOOO OE 0 COO 


=» 


«| Podobno aż osiem osób zostało 
"4. _ zatrudnionych do wylewania na [1 
postacie w grze wiader z gęstą. j 
„. czerwoną zawiesiną, Ale efekty. 
j.  ichpracy wa MO PA | +] 
: łączeniu filtra dl. qe BL 
czonego pod 


Herbert na swój własny, perwersyjny sposób walczy z dyskryminacją kobiet. Nie waha się na 
przykład walnąć pani demonowej w głowę, a następnie mocno przykopać w trzewia. 


bardzo proste: - znajdź k klucz, aby otworzyć 
nim drzwi albo odszukaj wielkie nożyce — 


Załatwienie pełzającego po ziemi drania też | 


pałki napal- * do przecięcia: łańcucha. %4 nie nastręcza trudności. Najpierw nabija się 

mowe sprawu- Walka również jest schematyczna. Nic takiego na topór, a potem wali nim o ziemię. 

ją się bez za- dziwnego, że szybko zaczynamy dostrzegać - 

rzutu. Niektó- Re H [ 4 

3 m wszechogarniającą nudę. Nawet pomimo Bo” 

y użytkowni h i RE (| 

cza jów doskonałej pracy kamery, która prezentuje ; k 

odmiennego zaskakujące i efektowne ujęcia, eg ' w s 

zdania rodzajów potworów oraz świetnej pale- 7 wliyliu m A A | ightmare 0 Ś 
ty kolorów barwiących wszystko (po- GE „n'-a ł saa Il y 
dobnie jak w Silent "m nardzawo- 7 | UL 4 


para głównych bohaterów nie zdołałago 
ukatrupić, mimo najszczerszych chęci oraz "Roba Zombie z zespołu Whi 
wydatnej pomocy gracza. Zombie, mrożące krew w żyłach 
Pewnego dnia Herbert wyrywa się z za: __ dźwięki, niepokojące widoki - 
ml knięcia, poprzysięgając krwawą zemstę oraz możliwość szlachto "4 
j swojemu oprawcy. I jeżeli palce nie odmó- potworów na najrozmaitsze sposo- 
wią nam posłuszeństwa, uciemiężony osią- by — cała ta krwawa otoczka gry 
gnie cel, który sobie wyznaczył. zasługuje na uznanie. Z drugiej - 
Wbrew pozorom zadanie Herberta nie nale- strony mamy poważne wady: bar- 
, ży do trudnych. Zaliczając kolejne poziomy, dzo mały wachlarz ciosów (których 
wystarczy przeszukiwać wszystkie pomiesz- przecież w grze tego rodzaju po- 
czenia oraz eliminować występujące bardzo winno być jak najwięcej), mono- 
obficie potwory. Te zaś nie należą do specjal- tonny scenariusz i n ezgrabną ani- - 
nie wymagających, o ile tylko p: się ich mację niektórych postaci. 
zachowania i zwyczaje. ż Nightmare ( es Il to ciekawa Ą 
Ta prostota jest jednocześnie największą m słowo gore koja- 
wadą gry. Brak tu miejsca na ciekaweiemo- rz z dob | zabawą. kęąwąasać 
cjonujące zwroty fabuły, nieoczekiwane u nie j 
zdarzenia czy inne elementy, które zazwy- 
czaj umilają zabawę. Łamigłówki w grze są 


ć Typ gry: zręcznościowa 3D 199zł 


O co tu chodzi: wykończyć wszystkie zom- 
biaki, a na koniec dorwać tego okrutnika | 
Crowleya i wymierzyć mu sprawiedliwość : 


Przebieg ŁA OCLUJCH motyka, zombie, Ą 
demon, bard oe busz po wiedze ki 


| Liczba graczy: Wykaiijsńsja 
| Liczba etapów: 308 moomnewe" JĄ 
|| Gatunki potworów: 22 k 

g swoją różnych: 


Ofo on = Solid Snake, Twardziel, przy 
którym Bond to dzieciak z piaskownicy. 
Zawsze w tym samym stroju, zawsze 

z tą samą bandanką. Tyle że teraz ma 
pół centymetra wzrostu 


iedawna był obiektem dumy posia- 
' PlayStation. Teraz licencję na zabi- 
zymali właściciele GameBoyów 


WRC 


szyscy miłośnicy GameBoya Color 

mają teraz argument, którym prze- 

konają nawet najbardziej zatwar- 

_ działych przeciwników tej kieszonkowej kon- 
soli. Oto w końcu pojawiła się gameboyowa 
wersja jednej z najlepszych gier akcji wyda- 


nych kiedykolwiek na PlayStation: Metal Ge- 


_ ar Solid. Teraz jej bohater Solid Snake jest 
. przenośny, zminiaturyzowany i oczywiście 
_ wciąż śmiertelnie niebezpieczny. 

Gier z cyklu Metal Gear powstało już wiele. 

Towarzyszyły one wielkim przełomom w hi- 

torii elektronicznej rozrywki. Pierwsze czę- 
ści ukazywały się jeszcze na konsole 16-bito- 
_ we. Od tego czasu seria rozwijała się, aby 
_w końcu zaowocować wersją na PlayStation 

— najbardziej zaawansowaną graficznie, choć 

trudno powiedzieć, czy najlepszą. 

Seria Metal Gear - MER 
nie zawdzięcza kamlryn naśdanach | 
bowiem swej po- stanowią dlanas> 

pularności opra- 

wie, ale skompli- 

kowai 


r, 


RERORORASYRWOWROJ 


lid Snake'a, super- 
agenta tajnej rządo- 


m 
Pomiędzy po- 


KLELCEZOCH 
wykryty. W ta- 
kiej sytacji naj- 
lepsze co może- 
myjzrobić to... 
- UCIEKAAAĆ!!! 


wej organizacji o na- 
zwie Fox Hound. 


ś Metal Gear to potężny 


robot bojowy mogący 
przenosić nawet gło- 
wice nuklearne. Nie- 
stety niewydolny sys- 


tem bezpieczeństwa USA znowu dopuścił do ż 
przejęcia maszyny przez organizację terrory- 
styczną. Oczywiście tylko Snake może urato- 


wać świat przed zagładą. 


Wersja na GameBoya Color oferuje niemal 


wszystko to, co ta na PlayStation. Jest mnó- 


stwo broni i sprzętu, inteligentni przeciwni- 
_ cy,a Snake może się nawet czołgać. Najwięk- 


sze różnice obserwujemy oczy- 

wiście w grafice, choć ta jak na nie- 
wielkie możliwości konsolki jest po 
prostu doskonała. 

Metal Gear Solid: Ghost Babel to obec- 
nie jedna z najciekawszych gier na Ga- 
meBoya Color. Dzięki niemu żadna dłu- 


- ga podróż nie będzie straszna. 


mn TT 


Metal Gear Soliti: 
Ghost Babel 


Miotacz ognia to skuteczny 


sposób na kłopoty 


a dekoracje 
zabrakło 
środków. 
Wszystko 
poszło na 


E 


ARMY ME 


o broni! Oddziały beżo- 
wych znów atakują! Tym 
razem nasz dzielny zielo- 


ny sierżant musi stawić im czoło 
w trzech wymiarach. 
Poprzednie części sagi o pla- 
stikowych żołnierzykach roz- 
grywały się na płaszczyźnie 
usianej rozmaitymi obiekta- 
mi. Teraz świat gry wzboga- 


cił się o góry i doły, przez 
które niezmordowany sier- 
żant kroczy do zwycięstwa. 


Szkoda tylko, że rzucając mu 
pod nogi worki z piaskiem, 
autorzy gry nie nauczyli go 
skakania ani omijania prze- 
szkód. We wszystkich trój- 


Gra jest 
dybyśmy przyznawali PIesKa: 
nagrodę za zmarnowa- 


wymiarowych 


Dosłownie 


strzelan- 


że w ośni 
ny pomysł, ta część Army 4 
Men byłaby pewnym kan- * 


dydatem. Koncepcja gry jest 

bardzo udana. Komenderu- 

jemy naszymi żołnierzykami walczący- 
mi wśród puszek po napojach, resztek 
jedzenia i kubków na stołach, półkach 
i podłogach czyjegoś mieszkania. Per- 
spektywa zupełnie naturalna dla pla- 
stikowych ludzików. Wódz beżowych, 
generał Plastro, po raz kolejny wypo- 
wiedział zielonym wojnę. Jest pewien 
zwycięstwa, bo udało mu się przecią- 
gnąć na swoją stronę kosmitów. Na 
szczęście będzie nam pomagać Tina 
Tomorrow i jej kosmiczni komandosi 
z przyszłości. W walce możemy używać 
broni masowej zagłady, na przykład 
packi na muchy albo szkła powiększa- 
jącego, które pali przeciwników sku- 
pionymi promieniami słońca. 

Pomysł dobry, gorzej z realizacją. Nie 
ma ułatwień w kierowaniu woj- 
skiem, jakie znamy ze strategii czasu 
rzeczywistego. Żołnierze są pozba- 
wieni inteligencji, co czyni z nich 


przysłowiowe mięso armatnie. Tym- 
czasem akcja jest szybka i często tra- 
cimy połowę oddziału, bo nie zdążyli- 


śmy wydać odpowiednich rozkazów. 
Autorzy gry porozrzucali po polu bi- 
twy różne przeszkody. Często okazu- 
je się, że ich części, które na oko nie 
powinny blokować przejścia (na przy- 
kład płatki kwiatu), tarasują drogę 
naszemu wojsku. Jednym słowem 
niewypał. Szkoda! 


Ogniem z miótacza 


możemy usmażyćnie 
tylko wroga 


„B kómando 0) 3,4 


 zwęszyło fup. Śmie! 


insekto 


* Pozory trój- 
wymiarowo* 
ści znikają 
w ogniu 


kach można wykonać krok w bok. 
Wtej niestety nie. 
Army Men 3D to teatr jednego ak- 
tora. Wszystkie misje (a jest ich 
prawie 20) spoczywają na barkach 
samotnego sierżanta. Trzeba bę- 
dzie wysadzać w powietrze instala- 
cje, wyzwalać więźniów i zdobywać 
tajne informacje. Nasz komandos 
może korzystać z kilku rodzajów 
broni. Armię beżowych żołnierzy- 
ków będziemy tę- 
pić przy użyciu ba- 
zooki, min prze- 
ciwczołgowych, 
miotacza ognia, 
granatów i moż- 
dzierza. Podmuch 
eksplozji powodu- 


Piechota zmotoryzowana 
w akcji. Widać, że idziem 
z duchem czasu 


je, że wróg rozpada się 

na kawałki, a ogień 

miotacza zamienia go |» 

w kałużę roztopionego | 

plastiku. Jeśli nasz sier- 

żant wsiądzie do czoł- P> 

gu, może przeciwnika PI 

rozjechać. Może też pojeździć dżi- 

pem i ciężarówką. 

Świat gry jest obszerny, ale niedo- 

pracowana grafika zniechęca nas 
do zwiedzania. War- 
to jednak  przy- 
ULULISLEWICNU CZ 
Emocje towarzyszą- 
ce samotnym mi- 
sjom i wybuchowa 
akcja szybko nam to 
wynagrodzą. 


Kierowanie 
czołgiem jest ż 
* poprostu i 

nudne 


a dass. Abi sżraal sań 


zawleczki 
granat |. 
należy 
rzucić. Byle 
niepod 


| Przeciwnika Kładziemy 
pierwszym strzałem. No, 
może pierwszą serią 


Wniebezpie- 
czeństwie w; 
wamy ka 

rię Ż 


e. 2% 


Ten kwiatek 


M 2 ł 4 to nieprzebyta * 


przeszkoda 
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| Wkósmosie scenefńia" 
m kanja 


(poz 
Army Men: 


Zasmarkany cherubi- 


nek w zaciętym po- 
jedynku z trzema 
superbohaterami. 
Ciekawe, kto wygra? 
Odpowiedź może 
was zaskoczyć... 


tego 
Go dziwne, druga część MDK została 
przygotowana przez zupełnie inny zespół 
niż pierwsza. Stworzeniem lepszej, 
większej i zabawniejszej kontynuacji zajęta 
się kanadyjska firma BioWare (znana 


te). Kanadyjczycy poprawili wiele szczegó- 
tów, starając się jetinocześnie zachować 
unikatowy klimat pierwowzoru. 
Tymczasem Perry zająt się nowym projek- 
tem — grą Messiah. Zapowiadat, że jego 
dzieto na nowo zdefiniuje pojęcia tadnej 


między innymi jako twórca gry Baldur's Ga- 


grafiki i dobrej rozrywki. Bohaterem gry 
jest maty anioiek Boh posiadający niezwy- 
kłą umiejętność wnikania w ludzkie ciata. 
Może przejąć kontrolę nad każdym człowie- 
kiem i użyć jego umiejętności, aby walczyć 
o zbawienie wszystkich graczy. 

Zobaczmy, jak wypadł ten pojedynek na 
szczycie. Gigant kontra Gigant, runda 
pierwsza, ring wolny! 


zaś zozzafE "RM ZANA 
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Drastyczna 


Aniol czy Superbohater 


Lygo na zielono: Runda wygrana 
Lygy 1a czarzjynyzRunda przegrana 


Akcja 


W tego rodzaju grach akcja jest główną częścią zabawy, więc odgrywa wielką rolę przy ich porów- 
naniu. Nie mamy wątpliwości co do werdyktu w tym punkcie — MDK 2 wygrywa o kilka długości. 
Strzelaniny są szybkie i widowiskowe, postaciami kieruje się łatwo, a przeciwnicy pojawiają się 
masowo. Przemykamy więc pomiędzy wrogimi pociskami, niszcząc kolejne zastępy Obcych. 

Nie znaczy to, że w Messiahu akcja stoi w miejscu. Po prostu nie ma takiego znaczenia jak w grze 
BioWare. Walki nie mają takiej dynamiki, ale za to strzały przeciwników są znacznie bardziej nie- 
bezpieczne, więc główną bronią cherubinka jest... krycie się. Niczym nie skrępowana rozwałka 
wydaje się nam na dłuższą metę zabawniejsza, więc MDK 2 wygrywa w tym starciu. 


Długość gry. 
- we RZA 


4 > R 


> „ > A sę” 
Choć obie gry są dość długie i awa] je datać to jednak MDK 2 traci klak w tej konkiie ren- 
cji. Gra jest liniowa i jedynym problemem jest znalezienie odpowiedniego klucza lub odkrycie 
przycisku, który otworzy drzwi prowadzące dalej. Oczywiście można się na tym zaciąć na długie 
godziny, ale trudno to uznać za przedłużenie gry. Z kolei Messiah jest grą kombinacyjną, w której 
czasem musimy się nieźle nagłowić, zanim znajdziemy rozwiązanie problemu. Dość powiedzieć, 
że w jednym z etapów wcielamy się nawet w... szczura! Sekcje gry, w których kierujemy Bobem, 
są znacznie dłuższe niż te, w których kontrolujemy jakieś ciało. Zaś bezbronny aniołek ma 
wyraźną skłonność do częstych powrotów na łono Pana. 


Grafika 
© ? 
CP A 
Sa © 


Przyznajemy, że w tej konkurencji obie gry prezentują aa formę. MDK 2, podobnie jak swój 
poprzednik szokuje wielkimi przestrzeniami, na których toczy się akcja. Tekstury wykonano do- 
kładnie i wyglądają ślicznie. Cała oprawa graficzna robi jednak wrażenie abstrakcyjnej. Niestety 


graficy nie przyłożyli się do wykonania modeli — są kanciaste i robią wrażenie niedopracowa- w 


nych. Przeciwnicy a. roku” 1997 kina? staromodnie. 
i ót głowy. 


Pojedynek 


CY za a 


Kwestionariusz 
j 


Jaki jesteś? 


/ Poniższy kwestionariusz ma pomóc Ci 
w wyborze gry. Gdy odpowiesz na kilka 
| łatwych pytań, okaże się, czy lepiej się 
/ czujesz w skórze bohaterskiego psa czy 
też wolisz anielskie (?) skrzydełka wyra- - 
stające z Twoich ramion. Do dzieła! 


śZrzagółów. 
Fabuła 


Come. toast, Kut Youve done well. Pverytwgs 4 
jake for ure. ę 


| sodę szybką akcję, dużo strzelania i du- 
żo przeciwników. Denerwują mnie prze- 
| wolę działać niż główkować. 


ł 
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2. DŁUGOŚĆ GRY 

Lubię gry długie, ale nie nużące. Powin- 
no się je kończyć w miarę bezproblemo- 
wo, żebym mógł rzucić się na następ- 

4 ną. Mam duży przerób i mało czasu. 


MYSZEK 
W grach tego typu przeważnie nie ma co zawracać sobie głowy opowieścią. Z reguły jest ona dość | ł M OWC OEM 
głupia i naiwna. I tak właśnie jest w wypadku MDK 2. Nie da się ukryć, że historia jest zabawna | |3: GRAFIKA 
i potrafi rozśmieszyć nawet największych ponuraków, ale ile razy można bronić Ziemi przed na- l Lubię, gdy grafika jest ciekawa i dobrze 
jazdem Obcych z kosmosu? Jak widać, nieskończenie wiele. | przygotowana, ale przede wszystkim | 
Natomiast w wypadku Messiaha wszystko jest interesujące. Pomysł z opętaniem zaciekawia już gra powinna być przejrzysta i działać na | 
od początku, a im dalej w las, tym więcej drzew. Historia Boba jest niesamowita i zdecydowanie i | każdym komputerze. i 
| odstaje od kanonu: uratuj świat, zabijając wszystkich złych kolesi. W trakcie gry wielokrotnie na- | 
|| 
| 
) 


wiązujemy łączność z Szefem i dowiadujemy się, co będzie działo się dalej. ULJ MOCUENY MTA | 


4, FABUŁA 
Nie bardzo mnie interesuje, o co właści- 
| wie chodzi w grze. Oczekuję jedynie ko- 


| lejnych przeciwników pojawiających się 
* przed lufą mojego karabinu. 


Zagadki 
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| TAK [JJ WSZYSTKOMIJEDNO BJ NIE [IG 
| | , 1 | 5. ZAGADKI 


* 4 1 = Lubię łatwe, śliskowyliionóne zagad- | 
> > ki. Znalezienie przycisku uruchamiające-- 
| 57 : go windę całkowicie "— mój | 

ŚCIA jad mogi zapał do szarad. 


Żadna z gier nie jest ukierunkowana na rozwiązywanie zagadek, jednak w wielu miejscach zmu- 

szeni jesteśmy przerwać ogień i poszukać innego rozwiązania. 

W MDK 2 zagadki najczęściej ograniczają się do znalezienia kolejnego przełącznika, który otwiera 

zamknięte drzwi lub uruchamia windę wiozącą nas na inny poziom. Spostrzegawczość jest tu CZ 

znacznie cenniejsza niż skuteczna praca szarych komórek. | 

W Messiahu głównym problemem jest dopasowanie odpowiedniego ciała do zaistniałej sytuacji. 
| Technik uruchamia zepsutą windę, dowódca ma dostęp do zamkniętych drzwi i tak dalej. Rozwią- 

zania siłowe często są najgorszymi z możliwych. Punkt dla gry firmy Shiny za innowacyjność. 


za ZZ W zz A A a A 


Nasz werdykt 


Obie gry spodobały nam się. Są zabaw- 
ne, ciekawe, świetnie wykończone 
i wciągające. Widać, że programiści wło- 
żyli w pracę wiele serca. Nie mamy jed- 


| 
| Przemoc nak wątpliwości, że Messiah jest lepszy 
i wa od MDK 2. Wymaga od gracza większego 
! innne ABP a* -$ 3 ż BI M Ę > 
| m p (5 ME << zaangażowania, ma lepszą grafikę, cie- pac z z 
j p | Eye 4, RZ kawsze zagadki... Zresztą wystarczy ł Rozwiązanie 
i RZY . spojrzeć na tabelkę po lewej. Nie ozna- || Podsumuj teraz wynik, licząc punkty 
- 4 mu 0 EZ cza to, że MDK 2 jest grą złą. Wręcz prze- j w następujący sposób: 
o» zi MP A, „żÓwm. ” ciwnie — to doskonała zręcznościówka, TAK=5 WSZYSTKO MI JEDNO=3  NIE=1 
| ar. ; godny następca pierwszej części. Dużo | Powyżej 22: lubisz proste gry z szybką ak- 
strzelania, ładna grafika, fajne poziomy, cją. Główkowanie nad rozwiązaniem pro- 
Kac : mało myślenia — ta gra na pewno znaj- ł ee zssjęd biogr zaa i pięc gh Cie- 
r = , PZ : dzie sobie rzesze fanów. Jest przy tym Poke biol dat aga LI 
w = H 
lę 8) (89 s i z sA Boć | przeznaczona dla znacznie młodszych (e; WOK2t0 Twoje gra; 
Przemoc jest nieodłącznym składnikiem gier akcji. Trudno jednak zadecydować, czy zwycięzca odbiorców me Mesa: ą psiak zj daja dępopay tia Dino 


w tej konkurencji tak naprawdę wygrywa czy przegrywa. Niezależnie od tych akademickich roz- 
ważań Messiah bije MDK 2 na głowę pod względem drastyczności scen. Można tu na przykład 
przejąć kontrolę nad obywatelem, wyskoczyć przez okno, a w locie opuścić ciało i patrzyć, jak 
biedaczysko roztrzaskuje się o ziemię, podczas gdy Bob machając swoimi rachitycznymi skrzydeł- 
kami opada delikatnie jak listek. Tymczasem w MDK 2 zupełnie nieludzcy Obcy giną masowo, try- 
skając zieloną posoką, a ich ciała znikają po kilku sekundach. Takich scen nie muszą obawiać się 
nawet pacyfiści. Punkcik dla Messiaha, ale pamiętajcie, że to gra raczej dla starszych. 


Messiah jest specyficzną grą i na pewno mowaniem decyzji. Z jednej strony pociąga 
ma więc przedwników niżmieśników "| e zyska kca w Mł sługi bawi 
PO ża Akg twstraakąj ł Najlepiej poszukaj jakiejś innej gry. 

je. My polecamy obie gry. W zależności 4 Poniżej a oiedzaę wa qae-alopyaii e 
od tego, czy czujecie się raczej anielsko lektualisty kontrolować po: 

czy też heroicznie, grajcie w jedną lub 
w drugą. Ostatnie słowo jest Wasze. 
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Gran Turismo ' 


Resident Evil 3: Nemesis (AJJ £ Donkey Kong 64 


Pi Capcom Nintendo | 
2) Gran Turismo 2 e Pokóćmon Stadium TĘ OE ZERO E | 
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Pokóćmon Red 8 Blue 4 Ghu Ghu Rocket 


Nintendo Sega 


[Z) Crazy Taxi 
: Sega 


Warioland 3 | Tomb Raider: The Last Revelation 


Nintendo 


Sony Computer Entertainment a 


Squaresoft 
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aj je W I Dino Grisis yi 
| depo a Capcom y 259) ) 
Electronic Arts Ę dominację ż  E ; „mil. 
i nych intryg i spisków to jest to, co | „PC PSK | [NG | 3 ca W 
wampiry lubią najbardziej. Zaśjako 
piękna dyw co 


Quake Ill Arena 
id Software 


Microsoft 


Driver 


GT Interactive 
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Electronic Arts 


Hunter X Hunter © BC Q A „E FE M HE ME 


Konami - : 
« Napisz swoją sta dziesiątkę M na 

JETBETER kartce pocztowej i wyślij do nas 
Pokćmon Yellow Pikachu © GBC | T= adres: Al. POROMENE [LLP aż 222 Warszawa | R! 'Q 


Nintendo 


jwn DZA RPO 


00 JnIU $ kodó| 


Die Hard Trilogy 2 .........1......50 4 "e; | ER 
Fighting Force 2 ....1-111:11.1...50 Bł A | ma —_RKND: Krossfire 
KKND: Krossfire ......11«1«:11:11....51 | - 
Nightmare Creatures 2 ............51 i - powa pra ea | 
Ready 2 Rumble ......1.11.1.1....51 i »ezkarnie 
Rollcage Stage ll .................50 

Sled Storm ..::«:11+3::::02:0.,..50 

Tomorrow Never Dies .............51 


Dungeon Keeper2................52 
FaraonPL ...:22:020020000005013.03 
Messiah w omas a SZ 
SIN «<o%sd0d AAA d eo ia0 1.38 
Test DNYOB 0 0000140601000002.1093 
Ultima IX: Ascension ..............52 
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Pierwsza część opisu przejścia horroru 
z firmy Capcom. Teraz pokażemy prze- 
rośniętemu Nemesisowi, kto jest górą! 
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nalikugą strong, R "w +7 spotykamy ią 


"kontenera znajdujemy się 
| przód YAM 


SSZWĄ 


Jasrt tu maszyna do pisania, na 
"której zachowujemy stan gry. 

Potrzebne są do tego taśmy 

z tuszem =znajdujemy je w cza- 
« sie naszych działań, zwykle 

w pobliżu maszy! 


 „.zktórych nagle wyskakuje 
przerażony mężczyzna — Brad 
Vickers z Resident Evil 2. 


nego grubasa. Jego zachowa- 
nie zdecydowanie przeczy teo- 


rii o kobietach — słabej płci.., 


W pokoju są też dwa słoiczki 

z prochem, które można połą- 
czyć, aby stworzyć amunicję. Ze 
skrzyni zabieramy nóż. To już 
wszystko. Zdjęty ze ściany klucz 
za z dwiię się przyda. 


- Cała przyjemność likwidacji 


goniących Brada umarlaków 
przypad nam. 
7 TĘ 


; ię Po p 1 na dół sszdipoliwcje” 


po skrzyniach. Teraz powinni- 
śmy trochę tu pobuszować 
i zabrać mapę CLOISA ; 


ku znajdujemy 


tylne wejście do baru, gdzie 
Brad właśnie radzi sobie 
„z goniącymi go a AB 


tdziemy na górę s schodach, 
i dalej do uliczki, gdzie za meta- 


my pętające się zombiaki. Jeżeli 
mamy ochotę, możemy zadźgać 
je nożem, stojąc na skrzyniach. 


+.» po czym wpada w pesymi- 
styczny nastrój. Po przygnębia- 
jącej rozmowie wydobywamy 
nzaM zza My 


JL a8 SF 
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- Jaknietrudno zauważyć, furtka 
jest zamknięta, a raczej zasznu- 


lową bramą kręci się stado nieco rowana. Ten węzeł gordyjski Jill 
zniecierpliwionych i chętnych do rozwiązuje niczym Aleksander 


zapoznania się z urodziwą hero- Macedoński. Zapalniczka wystę- 


iną umarlaków. 


puje w roli miecza. 


«gl 


„Oto pierwsza część szczegółowego opisu przejścia tej 
wspaniałej gry - horroru mocno zabarwionego krwią. 
Teraz już bez problemów udowodnimy temu przerośnię- 
temu Nemesisowi, co 0 to znaczy twarda kobieta... 


s itoriat ta zaczyna "pr na ra a * na Jill czeka grupka 
*panych w ogniu ulicach miasta zombiśków. Zbyt spora jak na 
Raccoon. 


" | 
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; i 
jest spiesz- 
LOULU SCE basa w wiel- 
kim kontenerze izamknięcie 
goodwewnątrz. 


..czegok 


Po zbadaniu całego magazynu 
nadchodzi czas na opuszczenie 
tego przytulnego i chwilo- 

wo bezpiecznego miejsca. Po 
użyciu klucza wyrzucamy go = 
nie będzie już potrzebny. 


Nie ma co narzekać. Po walce 


schodzimy po schodach i prze- 
trząsamy pomieszczenie... 


Dalej nogi prowadzą nas do 
schodów, po których schodzimy 
z duszą na ramieniu i bronią 
gotową do strzału. 


KEP 
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„.ale to jeszcze nie wszystko. 
Znajdujemy tu także pustą, na 
razie bezużyteczną zapalniczkę 


Tę 
> 


Po jej użyciu szybko odbiegamy 
do tyłu. Wystarcza jeden do- 
brze wymierzony strzał w becz- 
kę z łatwopalnym płynem, aby 
pozbyć się wszystkich zorgani- 
zowanych w grupę natrętów. 


pojemność jej magazynka. 


pokiadcić SG hali po- 
zwala nam znaleźć dodatkowe 
pudełko z amunicją oraz leczni- 


Dalsze zwiedzanie ujawnia po- 
koik, w którym znajdujemy ma- 
ły kluczyk. Wisi on w niewiel- 
kiej gablocie na ścianie. 


u r 
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Bezstresowo udajemy się więc 
do drzwi znajdujących się 
na samym końcu alejki, po pra- 
wej stronie. Wreszcie opuszcza- 


my to nieprzyjemne i ponure 
miejsce... 


GAGA się, rep” za rosióń ma- 
gazynu rozciąga się obskurna 

i zaśmiecona alejka. Chwilowo 
jesteśmy spokojni — nie atakują 
nas żadne zombiaki. Przynaj- 
mniej na razie... 


Następnie kierujemy swe kroki 
za Bradem. Ciekawe, jak biedak 
poradził sobie z zombiakami. 
W tym miejscu znajdujemy też 
dwie leczące roślinki. 


... zabieramy płyn do zapalnicz- 
ki oraz strzelbę (jest przy mar- 
twym policjancie). 


Na dole z właściwą zombiakom 
flegmą czeka kilku pacjentów. 
Nie pozwólmy im zbyt długo 
pozostawać bez porcji LOCH 


sa _ — 
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w oknie asia iwo, 
korzystając z opcji Combine, 
napełniamy zapalniczkę 
znalezionym wcześniej płynem. 


Te ostatnie najlepiej ominąć 

i wpaść do małego pomieszcze: 
nia z boku. Można tu zapisać 
stan gry i podmienić przedmio- 
ty w skrzyni, zostawiając na 
przykład nadwyżkę sprayów. 


Za barykadą znajdujemy nowe 
zdjęcie oraz czerwone roślinki, 
które zmieszane z zielonymi 
znacznie podwyższają ich sku- 
teczność. Czeka nas tu jeszcze 
pożar oraz płonące psy. 


Nie należy więc marnować na 
nie pocisków. Przebiegamy obok 
i wskakujemy na kontener. 


w skrzyni znajdującej się w po- 
koju zostawiamy chwilowo 
zbędne przedmioty. Wyjmiemy 


je później z innych skrzyń. 


„.a następnie wychodzimy na 
coś w rodzaju kładki ułożonej 
z desek. Stąd idziemy w stronę 
widocznych na obrazku powy- 
żej zamkniętych drzwi... 


Droga prowiiiii nas pod schody 
wiodące na zewnątrz budynku 

i służące do ucieczki w wypadku 
pożaru, Nieco z boku i pod nimi 


stoi pórzucony ambulans. 


Potem wystarczy tylko opuścić 
pomieszczenie i przebiec trochę 
dalej, Stajemy wreszcie u wrót 
dobrze wszystkim znanego z Re- 
sident Evil 2 komisariatu policji 
miasta Raccoon! 


Jeżeli walczymy, to po powale- 
niu przeciwnika z jego ciała wy- 
dobywamy części potrzebne do 
zmontowania pistoletu Eagle. 
Ze zwłok Brada zabieramy 

(z portfela) kartę STARS. 


ZER sra | 
Jeżeli decydujemy się uciec, 
wbiegamy do komisariatu poli- 
cji, skąd szybko zabieramy 
wszystkie roślinki oraz mapę 
leżącą przy komputerze. Na- 
stępnie ruszamy dalej. 


Teraz kierujemy swe kroki wła- 
śnie do tego pomieszczenia. Po 
otwarciu szafki za pomocą do- 
piero co poznanego kodu za- 
bieramy znajdujący się tam... 


Po minięciu bramy stoimy przed 
komisariatem, mając tylko dwie 
możliwości: uciekać albo wal- 
czyć. Wybór nie jest prosty, po- 
jęcie honoru nie ma znaczenia. 
Chodzi o przeżycie! 


„.« niezwykle piękny kamień, 
który okaże się przydatny 

w dalszych przygodach. W po- 
mieszczeniu tym znajdujemy 
też (w innej szafce) kluczyk... 


„„ dzięki czemu poznajemy kod 
do jednej z szafek znajdujących 
się w mijanym już wcześniej 
pomieszczeniu z dowodami 
rzeczowymi. 
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...a dokładnie — nowy doku- 
ment oraz leczniczy spray. I to 
by było na tyle. W pokoju jest 
też zdjęcie całej drużyny 
STARS, na którym podziwiamy 
bohaterów wcześniejszych czę- 
ści sagi Resident Evil. 


„.. albo pistolet Magnum oraz 
wytrychy, które są nadzwyczaj 
pomocne. Przeszukanie całego 
pokoju przynosi także sporo 
amunicji oraz innych przydat- 
nych rzeczy... 


Po wejściu na górę po schodach 
i oczyszczeniu terenu z zombia- 
ków wkraczamy wreszcie 

w drzwi z napisem STARS. 

W stojącej tu szafce znajduje- 
my wyrzutnię granatów... 


Teraz udajemy się drzwi iwy- 
chodzimy przez te, obok których 
kwitną niebieskie roślinki usu- 
wające truciznę. 

! wia 


Za SEED: 2) 
Jedyne drzwi, których nie moż- 
na było otworzyć, ustępują po 
użyciu wytrychu, z którym Jill 
radzi sobie podejrzanie dobrze. 


W przejściu leżą zwłoki, przy 
których znajdujemy kolejne 
użyteczne notatki. Czytamy je 
bardzo uważnie! 


Ze środka wyjmujemy kabel, — ... gdzie zapisujemy stan gry. Ze 

który przyda się już za chwilę. ściany zgarniamy jeszcze mapę, 

Teraz szybko wychodzimy przez do skrzyni zrzucamy zbędny 

drzwi, które znajdują siępo _ sprzęt (choć nie jest to obowiąz- 
kowe) i ruszamy dalej. 


Zabieramy go i idziemy na s 

cję, gdzie natychmiast atakują 
nas wściekłe psy. W rogu stoi sa- 
mochód sypiący iskrami. Nie bo- 
imy się i podchodzimy do niego. 


SZĄ a X = 
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Nasz cel to drzwi, które znajdu- Po raz pierwszy natykamy się na 
ją się zaledwie kilka metrów _ szpetnego drania o nazwie Dra- 
dalej. Innej drogi i tak nie ma. in Deimos. Jest to pająkowate 
Najlepiej jest teraz pod- monstrum, które potrafi atako- 
reperować stan zdrowia-za — wać, stając na dolnych kończy- 
chwilę stanie przed nami nowy, nach. Warto użyć przeciw niemu 
niebezpieczny przeciwnik. broni cięższego kalibru. 


Po opuszczeniu garażu ruszamy 
na poszukiwanie najbliższych 
drzwi, mijając ponuro wygląda- 
jące wraki samochodów. 
Wszystko wskazuje na to, że 
miasto Raccoon rzeczywiście 
przeżywa poważny kryzys. 


Wbiurze znajdujemy amunicję 


i oraz kolejne dokumenty rzuca- 


i pokój z maszyną do pisania. 


Bierzemy należącą do Jill kartę 
identyfikacyjną, amunicję oraz 


taśmę do maszyny. 


Skoró pokój jest na piętrze, to 


jące nieco światła na wydarze- 
nia w miasteczku. Tak wyposa- 
żeni spokojnie wyruszamy 
w stronę głównego hallu... 


szynę do pisania. W hallu uży- 
wamy karty (w zależności od 
WPIELOKICJILICZOCCEI 
lub zabranej martwemu Brado- 
wi) na komputerze... 


| 
JL 


najwyższy czas skierować swe 


i kroki w stronę schodów. I znów 


J Lem 


ra rzuca nieco światła na ostat- 
nie tajemnicze wydarzenia. 


| UL ESSE 
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Ghwiikę później na Jill rzucają 


zombiakowej krwi. s: 


TA 
AJ 


konieczny jest rozlew gęstej, 


Po drodze czeka nas kolejne 
spotkanie z Nemesisem. Znowu 
mamy dwie możliwości — wal- 
czyć albo uciekać. W tym pierw- 
szym wypadku za zwycięstwo 
otrzymujemy części pistoletu 
Desert Eagle... 


i Rz 


sto na autobus, którego kierow- 
ca najwyraźniej kupił prawo jaz- 
dy na bazarze. 


4; 4 | 
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Teraz przechodzimy dalej, 
chwilowo ignorując znajdujące 
się po drodze schody. W czasie 
tej przygody przyjdzie czas na 
skorzystanie z nich. Ale ta 
godzina jeszcze (na szczęście?) 


nie wybiła. 


Po chwili mijamy drzwi prowa- 
dzące do restauracji. Zapamię- 
tujemy to miejsce, bo kiedyś 
tu jeszcze wrócimy. W pobliżu 
rosną roślinki regenerujące 
uszczuploną energię — zbiera- 
my je skrzętnie. 


Przy schodach jest mała salka, 
w której znajdujemy skrzynię, 
maszynę do pisania oraz 
kolejną notatkę z ciekawymi 
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informacjami. 


„..zaś wybierając Hicieczkę, ska- 
zujemy się na pościg przez cały 
komisariat. Przy gkazji w poko- 
ju z dowodami za pomocą wy- 
trychą zdobywamy leczniczy 
spray —.z pewnością przyda się 
na odniesione rany. 


Tuż przed wejściem do budyn- 
ku stacji benzynowej leżą zwło- 
ki, przy których znajdujemy 


słoik prochu. 


dujęmy odlany z brązu przycisk 
w kształcie tarczy. Niestety na 
razię nie możemy go zabrać. 
Wrócimy tu z książką z brązu, 
którą zdobędziemy przy 
budynku Ratusza. 


Po wejściu © restauracji przez. r 


frontowe drzwi znajdujemy się 
w miejscu p" użytecznych 


Po rozmowie z Carlosem znów 
przypomina sobie o nas stary 
znajomy — Nemesis. Jak zwykle 


„do których zaliczamy E: 
przede wszystkim kolejny 
stosik dokumentów,leżący 


na jednym ze stolików. 


Po jego odnalezieniu zapusz- 
czamy się głębiej, wchodząc na 
teren kuchni, w której kieruje- 
2 IUAWJIE ; 


iśc 


...albo mężnie : stawić czoło 
wrogowi: pobiec w stronę kuch- 


* ni i cisnąć w niego lampą gazo- 


_ Wychodzącz z restauracji napo- 
tykamy grupkę nieprzyjaźnie 
nastawionych zombiaków, któ- 


Ś KojG Gao w swym wnętrzu łom. 


kosci wawy 
klapę w podło- 
dze... 


Aby go wziąć, znowu posługu- 
jemy się wytrychem — Jill świet- 
meseskez ak rtaii 


Rej drzwi, stajemy przed 
wrotami ratusza Raccoon City. 
Kierujemy swe kroki w stronę 


mamy dwa wyjścia: tchórzliwie wą. Wybór należy do nas, aleje- re należy nauczyć dobrych ma- podwójnych drzwi, za którymi 
żeli uciekniemy, urażony Neme- nier. Na większe grupy wrogów kryje się redakcja lokalnej 


prysnąć przez właz i zbiec na 
dół po drabinie... 


sis zorganizuje długi pościg. 


; 0Z—— 
| Wkhallu znajdujemy zdjęcia, 

/ "atramentowe taśmy oraz leczni- 
| cze spraye. Dóbr tych szukamy 
__ przy telefonach. 


| — siek zza 
Po Sólęda w pień czających 

-_ się potworów rozpoczynamy 

-__ eksplorację. 


j <del Rady Miasta idziemy 
_ przed siebie, zwalczając po dro- 
__ dze zombiaki, występujące 


| wtych okolicach dość licznie, _ 


H 


' Po wejściu wejściu do niesprawnego 
jeszcze pojazdu szynowego 

__ znajdujemy kolejną część doku- 
__ mentacji. Tym razem jest to no- 
| tatka mechanika. 


Następnie wracamy w stronę re ra- 


| tusza, pokonując po drodze ko- 


lejnych przeciwników na zna- 
-. nym już terenie: 


jemy się na nią... 


Zgarnąwszy wszystko, przesu- 
wamy drabinkę pod panel obok 
maszyny z napojami i wdrapu- 


doskonale wpływa strzelba! 


„.po czym aktywujemy znajdu- 
hy się tutaj przycisk. Następ- 
nie to samo robimy z drugim 


przyciskiem... 


Przynosi nam ona dwa nowe 
zdjęcia. Znajdujemy też kilka 
słoiczków z prochem. 


wybieramy drogę w lewo. Idzie- 
my tą odnogą prosto, aż do naj- 
bliższych drzwi, które mijamy 
bez kłopotu... 

BEN 


" Po jej przeczytaniu znamy już 


sposób uruchomienia pojazdu. 
Wymaga to odnalezienia czte- 
rech przedmiotów. Poznajemy 


EE: 


- Przy weiądhi czeka nas niemiła 
niespodzianka: pojawiają się 
kolejni wrogowie, otwierając 
jednocześnie nowe wyjście. 


wcześniej przedmiotów szuka- 
my kamienia takiego jak ten 


widoczny powyżej. Pomoże 
nam on dostać - do bon r 


i ZP BĆ po chwili na spotkanie 
z ulubienicą wszystkich zom- 
biaków wychodzi lekko nad- 
psuty, ale zdeterminowany ko- 
mitet powitalny. 


Jej dowódcą jest niejaki Nicho-_ 
lai (Mikołaj?!). Ten gość nie bu- 
dzi zaufania. Jest stanowczy, 
jak na dowódcę przystało, 

ale ko owy. 


Dostajemy się nim do małego 
patio, gdzie rośnie kilka rośli- 
nek i stoi duża, kamienna sta- 
tua z przyciskiem. 


! Przy wyjśduz biura znowu lu poja- 


dynku Ratusza. 


gazety codziennej. 


.„. 0 otwiera nam drogę. Wśród  Naszczycie schodów znajdują 
płomieni wbiegamy po schodach. się drzwi do pomieszczeń re- 
Przydałby się azbestowy kombi-  dakcyjnych, za którymi czekają 


dobrze znane martwiaki. 


Przy bramie znajduje się dziw- 
ny panel, na którym wyraźnie 

brakuje kilku elementów. Uży- 
wamy na nim obydwu posiada- 


my kamieni... 


wia się Nemesis. Tym razem wy- 
biegamy z redakcji i pędzimy do 
bramy, która prowadzi do bu- 
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Jeżeli mamy miejsce w kieszeni, 
zabieramy po drodze dwie zielo- 
ne roślinki, które na pewno się 
przydadzą. Potem wchodzimy 


Tutaj Bidziny cus zombia- 
ków oraz czerwoną baryłkę. Ce- 
lujemy w beczkę, czekamy, aż 
potwory podejdą do niej i... 
wysadzamy je w powietrze! 


W sąsiednim wagonie jesteśmy 
świadkami rozmowy Carlosa 
z Nicholaiem. Decydują, że aby 
wydostać się z miasta, należy 
uruchomić tramwaj. 

WEJ 


z kolei |leżącęka na siedzeniach Mi- 
khail (Michał?!), ciężko ranny 

w starciach z potworami, wyglą- 
da na porządnego gościa. Tym 
bardziej jest nam go żal. 


Należy teraz trafić do pokoju, 
w którym znajduje się korba. 
Powinna ona być w pomiesz- 
czeniu z maszyną do pisania... 


Po jego naciśnięciu wchodzimy 
w posiadanie kamiennej księ- 
gi, którą posąg trzymał w ręce. 
To doprawdy ciężka lektura. 


...po czym na arenę 
wkracza najemnik 
wynajęty przez 
Umbrellę. Carlos 
jest jednak miłym 
gościem. 


Dajemy im należyty odpór. 
W małych i wąskich pomieszcze- 
niach, takich jak to, powinni- 
śmy szczególnie uważać. 
m ą RJ 
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„a jeżeli ich nie mamy, 
wraczinyj aby przeszukać 
pominięte wcześniej miejsca. 
Po otwarciu bramy wkraczamy 
do Ratusza. 


SI 


zę Po tak podstępnym uporaniu 


się z niebezpieczeństwem 
mkniemy dalej. Mijamy baryka- 
dę i docieramy do drugiego wa- 
gonu ok. 


Po rozmowie Carlos wręcza nam 
torby zwiększające pojemność 
kieszeni. Czas odnaleźć pierwszy 
potrzebny do naprawy przed- 
miot: klucz francuski. 


„.gdzie zostawiamy książkę, 
która chwilowo na nic się nie 
przyda. Stąd pędzimy na stację 
benzynową. 


Resident Evil 3: Nemesis - rozwiązanie 


l iiozzicz ZE 2, 

Z korbą idziemy w stronę stacji 
benzynowej, gdzie za jej pomo- 
cą otwieramy metalową zasło- 
nę. Korba się łamie, ale od cze- 
go mamy klucz francuski! 


Idziemy w Stronę fontanny 

przy wejściu do bramy ratusza. 
Tu wkładamy książkę w pasują- 
ce miejsce, a z drugiego bierze- 
my tarczę. Wracamy do ratusza. 


Tutaj mamy okazję pomyszko- 
wać. Najważniejsze jest, że wi- 
dzimy tu dwoje zamkniętych 
drzwi oraz dwa panele kontrol- 
ne z przełącznikami. 


Ze środka m bezpiecz- 


W środku zastajemy jednego 
z niedawno poznanych najem- 


ników. Już tu nie wrócimy, więc 


starannie zbieramy wszystkie 
porozrzucane przedmioty... 


Wychodzimy na małe patio ze 


statuą i wkładamy tarczę w rę- 


kę rzeźby - tę, w której trzyma- 


ła książkę. W zamian otrzymu- 
a akumulator. 


Podchodzimy do panelu i prze- 

łączamy dźwignie tak, aby osią- 
gnąć napięcie 120 woltów. Wła- 
ściwa kombinacja to: czerwony, 
czerwony, czerwony i niebieski. 


„i kierujemy się 


niki ruszamy szukać ostatniego janego jakiś czas temu. Podcho- 


przedmiotu potrzebnego do 


RÓW 
Na stole leży pilot. Przecież nale: 


dzimy do węża i odkręcamy go 
uruchomienia tramwaju. Wraca- za pomocą niezastąpionego klu- 


cza francuskiego. 


„nw czasie której pojawi się 


ży nam się chwila relaksu! Uży- jedna z nazw: SAFSPRIN, ASRA- 
wamy pilota i oglądamy reklamę VIL lub AQUACURE. Jest to hasło 


telewizyjną... 


"Elsa 


Po drodze z m wita się nasz 
ulubiony Nemesis. Jak zwykle 
nie należy on do łatwych prze- 
CWLILCWA 


„.. jednak w drodze do tramwa- 


ju zostajemy zatrzymani, ponie- 
waż wszystko wokół zaczyna się — wydostać się na górę czy opaść 


trząść jak podczas jakiegoś po- 
tężnego kataklizmu. 


do komputera... 


Pojawią się para możliwości: 
ucieczka (dla bardziej strachli- 
wych) oraz walka (dla mniej roz- 


ważnych). Wybór należy do nas. 


Nasza bohaterka wpada w wiel- 
ką szczelinę. Znowu wybieramy 


na dno dziury? Bezpieczniej jest 
chyba wyjść. 


„.. po czym kierujemy się 

w stronę szafki z przełącznika- 
mi. Należy tak je poprzesta- 
wiać, aby na koniec zapalony 
był tylko ten zielony. 


Pędzimy do rę oś po 
raz pierwszy przeżyliśmy bliskie 
spotkanie pierwszego stopnia 

z Drain Deimosami i biegniemy 


po schodach z lewej strony. 


Jedne drzwi się otwierają. 
Wchodzimy do pokoju i prze- 
szukujemy go, zdobywającno- 
we środki zniszczenia. Wycho- 
dzimy z pokoju i... 


zwężki aamy do LIOOCH 
gdzie płonie ogień. Podłączamy 
wąż do hydrantu w pobliżu 

i strumień wody szybko tłumi 


stojąc obok pęt 
Uruchamiamy go i otwieramy 
sobie za pomocą hasła drogę 
do magazynu. Malemy tam... 


—e 


Jeżeli perry Nemesis LIG 
goni nas długo. Po drodze do 
tramwaju mijamy dużą halę 


W razie niepowodzenia mamy 


jeszcze trzy próby. Nagrodą za 
starania jest wydobyty z szafki 
olej - kolejna rzecz niezbędna 
do uruchomienia tramwaju. 


> ZW próbują sforsować 
siatkę. Mamy wybór: uciekamy 
w bok lub używamy dźwigni 
wysokiego napięcia, aby usma- 
żyć natrętów. 


4 


- Spokojnie mijamy zg” któ- 


re niedawno było ścianą ognia. 
Po drodze podnosimy jeszcze 
niebieskie roślinki odtruwające 
oraz zabieramy nową korbę. 


„i zabieramy olej, który zmie- 
szany z tym zdobytym wcze- 
śniej da mieszankę potrzebną 
do „eros tramwaju. 


ER" sprawdzamy, jakpora- . 


Gdy opuszczamy stację benzy- 
nową, okolicą targa potężna 

eksplozja unicestwiająca od- 

wiedzony przez nas budynek. 
Oglądamy ładny filmik. 


| 
| 
| 
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Na dole Tem pierwszym za 


daniem jest wyeliminowanie 
wszystkich atakujących zom- 
biaków. Nie powinno to zająć 
wiele czasu. 


Jeżeli oieramy u: e. sta- 
jemy oko w oko z groźnym jak 

zawsze Nemesisem. Aby otwo- 

rzyć drugie drzwi, kryjące bez- 

piecznik do tramwaju... 


Idziemy na sam koniec nowego 
pokoju i wychodzimy przez 
drzwi. Czas na wizytę w labora- 
toriach pewnej firmy z paraso- 
lem w herbie. 


L OŻŻŁ4-- BAW 
Zabieramy słoiczki z prochem 
AiBi wychodzimy. Kasujemy 
zombiaki, strzelając w rury, gdy 
potwory PA obok nich. 


Teraz prze ma EA emo 
lokalu z maszyną do pisania 

i skrzynią. Zostawiamy w niej 

najmniej przydatne przedmio- 
ty i bierzemy książkę z brązu. 


Na tym poziomie są drzwi, 
przez które na razie nie da się 
jeszcze przejść. Naszym celem 
są te metalowe, na końcu kory- 


„„. układamy nową kombinację 

na tym samym panelu. Tym ra- 
zem jest to: czerwony, czerwo- 
ny, niebieski i niebieski. Drugie 
„drzwi stają otworem. 


W środku jesteśmy świadkami 
dziwnej sceny z udziałem na- 
jemników. Znajdujemy też no- 
we dokumenty, taśmę atra- 
mentową oraz leczniczy spray. 


- Wbiurze też roi się od martwia- 


ków. Uciekamy na ulicę, bierze- 
my ekwipunek z pokoju ze 
skrzynią i maszyną do pisania. 


u IE Ni TSA | 


„ale przynajmniej można sobie 


dził sobie z zombiakami Dario. poczytać. Wychodzimy więc 
Powiedzmy tylko, że nie poszło z przyczepy i kierujemy swe kroki przy użyciu wszystkich potrzeb- 


mu najlepiej... 


Niestety i nas tu i drugie z 


Ww Gadka poznajemy nowego 


w stronę jozin 


J 
I/ 


TACE | ziremya używamy 


trzęsienie. Tym razem jednak _ potworka: Grave Diggera. Przy- wyrzutni granatów, choć aby 
nie mamy już ucieczki i wpada- znacie, że nie jest on zbyt urodzi- uciec z pułapki, wcale nie trzeba 
wy, ale przynajmniej potrafi się go zabijać. Należy za to znaleźć 


my w rozpadlinę bez możliwo- 
ści ratunku. 


szeroko uśmiechać. 


w tunelach trzy przełączniki. 


Po przybyciu na miejsce zamie- 
rzamy uruchomić tramwaj 


nych do tego przedmiotów... 


Uruchamiają one drabinę, po 
której wychodzimy na po- 
wierzchnię. Droga do tramwaju 
Stoi już otworem. 


PlayStation 


W czasie strzelania pauzujemy grę i kolejno naci- Jeśli mary się trochę pośmiać, asg na- Kombinacja: [], [],L1,L1, R1iR1 to zastrzyk 
skamy: M, ©, V, V, O iO.Terazjużnie — stępujące przyciski: R1,R1,L1,L1, V i Y.Odtej czystej energii. Przez ciało naszego bohatera 
musimy się martwić o zmianę magazynka - do- chwili głowy naszych przeciwników są kamicznie przebiegają potężne wyładowania elektryczne. 


konuje się ona automatycznie! przerośnięte. Rzecz bezużyteczna, ale cieszy Nie chcielibyśmy sami tego przeżyć! 


ż : Su "M. Ne z” ] Sza 7 zu 4 AW 0 tk 
5 Widok z oczu kobatera zapewnia wiele emocji. Podczas przerwy w grze naciskamy: L1,L1,R1, Rozpoczynamy nową grę, natychmiast ją pauzuje- Miłośnikom horrorów spodoba się kombinacja: 
_ Pauzujemy grę i po kolei wciskamy: O,V, Vi „ O iO.Problem amunicji przestaje istnieć my i wciskamy: v, V, O, O,L1iL2. Co zaułga! „Di, V, V, Di O.Teraz postraszymy do woli! 


m 


sę" 


Use left anń Sight Greetiena! 
bmttons to select Posiuon 


MEMORY CARD j 4 jd Domu rec onsi 
passmara. te select letter 


[sanus Awards 


[ETHEEPNETENE IEGIE 


| en uniwersalny kod (podany 1, ka, WA, N, T,ł JA 

| bok) wpisujemy w menu Pass- | „A,L,L, „A,N,D, 

| "word. Nareszcie mamy dostęp a, |, kropka, W „A, N, T, 
do wszystkich bajerów! W 


Kiedy na ekranie pojawia się napis 

PRESS START, jednocześnie wciskamy 

L1, L2,R1, V, X i lewo. Teraz wybiera- 

jąc START GAME i zaczynamy grę odulu- | 
bionego poziomu. Nasz twardziel jest | ; 
nieśmiertelny, ale uzyskany wynik nie |E 


zostanie wpisany do księgi rekordów 


[a u EE tuo” 


ostw jako swoje imię  wpisuje- Podczas wyboru zawodnika przytrzymujemy W głównym menu nadskamy, jednocze- Zastosowananie tej samej kombinacji, 
my słowo C P. Następnie rezygnujemy _ wciśnięte przyciski O i D]. Teraz widzimy, że iski L1,R2, O, [),anastęp- gdy gra jest zatrzymana, daje nam do- 
z walki i uruchamiamy tryb ARCADE (zręcz- ubiór naszego zawodnika zmienia się cyklicz- i jsk select. Jeśli wszystko zrobi- stęp do menu ułatwień. Dzięki niemu 
nościowy). Od tej pory mamy dostęp do nie. Kiedy na ekranie pojawi się interesujące liśmy poprawnie, gra wyświetla stosow- nasz bohater ma nieskończoną licz- 
wszystkich dodatkowych zawodników. Ten _ - nas wdzianko, puszczamy przyciski. Zawod- ny komunikat, a my od tej pory przeni- bę żyć. Nic już go nie po- 
- trik działa jedynie w trybie zręcznościowym kal skstzid w naszym ałebiowyn stroju! kamy przez ściany niczym duch wstrzyma! 


rermy ulubii mej misję 


NOZ ewatai | 


Kody działają po zapauzowaniu zaba- 
wy. Wpisane prawidłowo, automatycz- 
nie przenoszą nas z powrotem do gry 


SETNEJ 


TOTAL KILLS: M1 
STEALIM KILLS GG 
ACCURACY: 100 
TIME- 0-41 
LYVES: 03 

STYLE: NA 

SKURE- 103790 


CONTINUE 


: wk 


_ Poniższe kody wpisujemy w menu PASSWORD. Dzięki nim zawsze zaczynamy zabawę od nasze 


go.ulubionego etapu, nie musząc przechodzić tych samych misji 


Poziom Kod 


j ed Survivor 
The Guns Of Navaho ................ HHQQQ4  ThisAin'tAvalon........:22.:2+11-::2 EJSHJZ | 
The Spiders Lair ...... sko dzęgia powie i Robots Must Die! ...... FGSUJZ 
The Seven Samurai HDQ Jon: 0-501 HISGJZ 
The Rabbit Warren ) i i Ri UZ 
i 
ś 


I'll Be Your Friend | 
Supply Run PEN I Death To The Freaks ............ 
Napalm Sunday ... i 
The Wall Of Death.... „ILQHLZ  Series9 
Dam It Janet UQFLZ Driving Miss Daisy ....... AWA KOH 141014 
Take The Tower Gopher Hunt .LIQ1I 
|| Aerial Supremacy...... + Divide And Conque ........... LQ1010 
Checkpoint Charlie ...... sić> 
Highway To Hell ..... ..M 
Bridges Of Mad Son County........... MB1 i QIZ 
Ring A Rosie .........«11:21111211:2 MP100Z 
Grapes Of Wrath ............. ... M91QZZ 
The Glue Lagoon......... . « MZ1HZZ 
Mutants Off-Line 
| Kamikaze Squad . SZ WallsOfJerry C0o...........:.12112.- NN1GZZ 
| Phoenix River GZ Islands In The Stream ................ NF1 
Impending Annihilation........... Z  RiverRuns Through It................ N9 
| Charlie Don't Surf... i ...01 LzZ 
| deziydł RYC” Rawsewaczązsoż das y4 i 10) QLZZ 


(arm 


w * u SE: 


i 


2 


'd lozwolony doki znacznie alkia o zadewić podziemną menażerią. 
niego skorzystać, najpierw naciskamy klawisze 


tępnie wpisujemy jeden : z | Bonieszych tajnych kodów 


- zapełnia skarbieczłotem 


t the best - - rozbraja wszystkie czyhające na nas 
wiewia i otwiera każde drzwi 


i I lieve it's magi ic- daje dostęp do wszystkich 
zaklęć występujących w grze 
k: :N>dk2.exe —level leveli8_ ||C: NS>?DK2NDATANEDI TORNMAPS 


Ta sztuczka ozwola rozpocząć: zabawę od dowolnego etapu. Grę uruchamiamy z pz „rametrem | ; 
ik2.exe - el10 przenosi nas do dziesiątej misji. Listę wszystkich pne 


-7 


Podczas gry naciskamy klawisz E 
i WPA owienace polecenia 


runtime savegame 


clokspi 


f 


static 


NnvraP4H 


— 


d 
middle_pl 
middle_pl 


1e czyni kierowaną przez nas postać nie- i 
wrażliwą na pna elkie aaa p w be Zd Dzięki w: szbiezce Avatar staje się bezkarny. Bowokiysi a tekstu otwieramy plik 


p, który znajduje pa w gówim katalogu gry. *zpętudi dopisuje ILULCH 


| 48 $ a » 
ZA] L2B Stad i 

olycoi nt pokazuje, zilu I igba zpeawnae odpalać olfx dostarcza nam do 
ałałakątów zbudowana jest w kierunku wroga morder- rąk własnych najpotężniej- 
nasza postać cze rakiety szą broń w całej grze 


Od tej chwili TREK 


WEG grze sukces. zapewnia tylko szaleńcza jazda. Czy aby na pewno? JĘ: 
PUB POODOBUJE znacznie szybszy Pod 


Po uruchomieniu gry ora menu OPTIONS, z a paz GAME OPTIONS. 
„krzwytariy wpisana WSzy ie Er "€ pys sy i samochod, 4 


Ech, ciężkie jest sóań Nowa. Oto SE Naciśnięcie klawisza * - (tylda) daje nam 
kilka sztuczek, dzięki którym budo- g + dostęp do kilku grzesznych kodów | 
wa piramid staje się prostsza KSF E zd m. kie Ed wie A | 


Nadskamyjednocaśnie 077 7 SHIT TP Q 
okno. Wpisujemywniesłowa „i nasza misja kończy się zwycięstwem 


Fir Assauir 


isurertue 


101. <nasi poddani znacz- Tess *, -—wnaszymskarbu , , , , o, o -podwajasię 
nie szybciej budują domostwa pojawia się tysiąc sztuk złota wydajność wszystkich farm 


|... «sprowadza plagę Fury of Seth TREE WEGRWGZUK WERKA WOJE 
krwiożerczych hipopotamów na dno jak kamienie . Droga do zwycięstwa się wydłuża... 


), 5 emacainy postać Chun- Li [i kolejno | wciskamy: 


DÓŁ Ł (2), LEWO (2),G WLYNCJĄ DÓŁ Ł (2), PRAWO (2 


Na 


|lo 


5 


Przyciskiem START pauzujemy grę. Madskasty scyók X,cały czas GRAŚ Y. Napis Pause znika, 
jednak gra w dalszym ciągu jest zatrzymana. Teraz podziwiamy naszą akcję bez kiss 


DWN MARZY OZNA WAR 2 YE RZEZI 


BP ZZOWPE TALES Ę UT AEO PORZ WELZWSZE 8 ZE WOGLE CRY ZPP OCZAIZW OAK ZRZESZA ZE PIÓWZA SKOSTRYRASOT KOZI ED SORT ZPA AWZSTWÓOAE 


|| 7” R "= cj "M [TTS WWYIST - 


pea sE MR. 


RV x: 
5 tRATYW Ay 
% MIAMONO 


Mistrzowski pas daje wiele satystakcji, ale również zapewnia ja dostęp dc do ciekawych trików. Gdyz zdobywamy go grając różnymi zawod- 
nikami, włącza się jeden z ciekawych trybów. Nie wszystkie są przydatne, jednak kilka z nich naprawdę warto zobaczyć! 


 EERRZEYVY 
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GameBoy CORSE 


OEG EGW ATN CE EPEE TESZŃNEA IG STY © OISE OPACZ WAW ZCOZOOWBEKZYY WAB OSPNIZOWEĄC ESA RT OSPY SERA CZE OZESCODZOESRETRÓBA 


worms Armageddon 


Miłośnicy sympatycznych robaków nie e mają łatwego ż życia. Oto pomocne 
kody, które pozwalają zacząć zabawę od dowolnej planszy 
ak wybrać poziom? 


ENGLISH 
FRERCFIS 
DEUTSCH 
ESPANOL 
IELIENO 

NEDERLANDS 


[1 ptńyesa ] 


tee 


m." 


2 PLAYERS 


Poniższe kody wpisujemy w menu Password. Wreszcie zaczynamy grę od ulubionej planszy! 
Poziom Cheese Boziom Medical 


W AEO TKE Ah WAP Z W e ki CCA A RCA KZK rk GAMY 0 O RKKA AK O 


p rasędć robal, banan, szkielet i różowy robal i Różowy robal, banan, niebieski robali i djesiń Szkielet, niebieski robal, banani banan 


Poziom Desert _ Poziom Tools Poziom Egypt Poziom Hell Poziom Treehut Poziom Garden 
8 TW "PE: h 


padac PC 


TZ TAF ARE A OZNOOR FOTO OCZ WDRAŻA R 


1 | s 
esa A LA% 


k | daw robal, prez robal, Banan, różowy robal, różowy Szkielet, ióowy robal, czerwony Różowy robal, niebieski robal, Czerwony robal, szkielet, 
| j szkielet niebieski robal robal i niebieski robal robal i banan czerwony robal i dynamit dynamit i niebieski robal 


Poziom Snow __ Poziom Constyrd Poziom Pirate _ Poziom Fruit __ Poziom Alien osnój 


A 

ń 

kd 

a | 
|= 
j | ie- Różowy robal, różowy robal, Szkielet, czerwony robal, banan Dynamit, niebieski robal, czerwo- 


„ ski robal i niebieski banan i banan l i szkielet ny robal i czerwony robal / 
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AOC WORA ŁA ZEE TOT FEE 


ddd kC A ZY O CNK 


W tej grze nasze postępy nagradzane są premiowymi samochodami. 
Super kod PLAYA oferuje o wiele więcej! 
Wszystkie auta i trasy EKstra. wózki 
TOJAHAMEHT 
SIHGLE RACE 
Two PLAYEF 

rPESWOAD 


W menu Password wpisujemy po kolei: Dół, Lewo, Góra, A, Dół, Prawo 4 


odlotowe raaĄ 


Uk Nowik Kto AI w nw EJ Ka FE nik 0 0 WA CIA KA OE WZT: M ać l WAGA. ad AO 0! a 


Sz ; » ż R 
pw prawym dolnym rogu ekranu widzimy mapę, 


której wiemy, gdzie znajduje się zwierzyna 


' Automaty 


Tt 


. jj» | ć 
AA | 
i |. 
k Im szybciej /| 
; shiwytamy. 
x zwierzaczka, 
ż tym więcej 8 
punktów 


| 


Sega wprowadziła db 
salonów gier nowy. 
fascynujący automat, 
dzięki któremu każdy, 
z nas'może się wyb 
na bezkrwawe afrykańe 
skie lasso-safari _ 


e le 


obra gra! Niczego innego się nie spo- 
D dziewaliśmy po firmie z tradycjami. Se- 
ga ostatnio złapała wiatr w żagle: jej 
dział Amusement, który tworzy gry na automa- 
ty, wydaje coraz lepsze tytuły. Wciągające, cie- 
kawe, czasem szalone — wszystkie robią furorę 
w światowych salonach 
gier. Należy do nich Jam- Fi 
bo! Safari, tytuł, który od 
chwili premiery budzi du- 
że zainteresowanie. 
W tej niezwykłej grze 
próbujemy swoich sił 
w roli bezkrwawego łow- 
cy, myśliwego — pacyfisty. 


- A 
k JA cf 


w 


Choć brzmi to jak jeszcze jeden żart o politycz- 
nej poprawności, jednak tym razem jest zupeł- 
nie na miejscu. W grze Segi ani przez moment 
nie używamy broni palnej. Zwierzęta, które ła- 
piemy, właściwie nie cierpią. Co prawda zaciska- 
jące się na szyi lasso nikomu nie sprawia przy- 
„ jemności, a takiej wła- 
| śnie broni używamy 
|g do polowania. Ale za 
to schwytane osobni- 
j ki zaraz wypuszcza- 
my. Dogonienie rączej 
zdobyczy umożliwia 
| nam Land Rover, nie- 
"HA zastąpione auto na 
afrykańskie bezdroża 

i pustkowia. 
| Polowanie wcale nie 
jest łatwe. Miłujące 
wolność zwierzaki są tak 
zdeterminowane, że nie- 
raz udaje im się zerwać 
lasso i uciec. Co prawda 
z bliska możemy je złapać 
w sieć, która działa znacz- 
nie skuteczniej, ale naj- 
pierw trzeba się na taką 
odległość zbliżyć. To zaś, 
jak się zapewne spodzie- 
wacie, wcale nie jest ła- 
twe. Przy tym, jak to 
w zręcznościówkach bywa, 
zwierzaka trzeba jeszcze 


ko, to Twój 
samochód! 
Grafika Jam- 
bo! Safari 
pozostawia 
wiele do ży- 
czenia 


złapać w określonym, nie- 

długim czasie. 

Na schwytanie czeka 28 

gatunków zwierząt. Polu- 

jemy między innymi na 

antylopy, zebry, żyrafy, 

nosorożce, a nawet stru- 

sie, lwy i słonie! 

Bezkrwawe łowy toczą 

się na sześciu rozległych 

arenach. Dwie z nich 

przeznaczone są dla po- 

czątkujących, którzy po- 

znają tajniki gry dzięki 

wyświetlanym na ekra- 

nie instrukcjom. Pozosta- 

łe cztery to tereny dla profesjonalistów. 

Gra Jambo! Safari instalowana jest w jednej 
z dwóch obudów. Model deluxe ma 50-calowy 
monitor. Podstawową wersję umieszczono 
w nieco zmodyfikowanej obudowie, którą Sega 
wykorzystuje do większości swoich tytułów sa- 
mochodowych. Znalazł się tam okazały zestaw 
urządzeń sterowniczych: kierownica, pedały ga- 
zu i hamulca oraz rączka, której używamy do 
ustalania kierunku i siły rzutu lassem. Na szczę- 
ście nasz Land Rover ma automatyczną skrzynię 
biegów, więc odpadają problemy ze zmianą 
przełożenia. Dodatkową pomocą w polowaniu 
jest okrągły celownik, który wskazuje zwierzę 
mające się stać naszym łupem. 

Grafika Jambo! Safari nie jest wielkim osiągnię- 
ciem, choć automat wykorzystuje znaną ze swo- 


dostajemy. 
s „M p” | 


Widzielibyśmy, 
ją raczejwroli 
dźwigu, ale jak 
się okazuje, 
zyrafa to także 
świetnyaggnik 


zneżhuzxe f 

= ia ay zak 
ich możliwości płytę Naomi. Scenerie są ogrom- 
ne, zaś zwierzęta wyglądają nadzwyczajnie. Nie- 
stety gdy na ekranie znajdzie się ich zbyt wiele, 
animacja zwalnia i staje się urywana. Modele sa- 
mochodów i ludzi są zaś zdecydowanie toporne. 
Mimo to Jambo! Safari to wspaniały automat 
który rozwiewa nudę panującą ostatnio w salo- 
nach gier. Pomyślnych łowów! 


Hurricanie * FL 


Hurricane został zaprojektowany z myślą o fanach symulacji 
lotniczych. Na rękojeści oprócz standardowych przycisków 


Acz BB 
ET 


Wszystkie klawisze są w pełni programowalne. To rozwiąza- 


nie pozwala zdjąć ręce z klawiatury. Jedynym słabym punk- p” « z 8 | 
tem Hurricane jest mały przycisk fire - w bitewnym zamę- PZ = h £ » 

cie chcielibyśmy mieć pod palcem coś solidniejszego. Za Ś A 

około 140 złotych otrzymujemy przyzwoity sprzęt, który ja- = 7.0 NZJĘ a a 


kością nie ustępuje znacznie droższym produktom. 


HammerhEad FX * FL 


Ten futurystyczny pad powstał przy współpracy firm InterAct 
i 3dfx. Na tle konkurencji wyróżnia się ergonomicznym kształ- 
tem i starannym wykończeniem. Doskonale sprawdza się 
w grach zręcznościowych i wyścigach. Do dyspozycji mamy 
dwie analogowe gałki i 10 przycisków. Prosty program konfi- 

ua ; h 4 ż 8 z guracyjny umożliwia dostosowanie kontrolera do naszych 
Wyścig zbrojeń trwa! Dziś prezentujemy kilka wynalazków, na widok upodobań. Najmniej zachęcająca jest cena — 240 złotych to 


których nasi komputerowi przeciwnicy wpadną w popłoch śrochę za dużo jak na urządzenie tej klasy. | 


LrassLhEcH * FL „ 


Dżojstik CrossCheck przypadnie do gustu miłośnikom 4 € | 
trójwymiarowych strzelanin. Jego charakterystyczną NE | 
cechą jest niewielkie pokrętło umieszczone w podsta- 
wie. Dzięki niemu możemy błyskawicznie rozglądać się 
na boki, co dotychczas wykonywaliśmy jedynie za po- 
mocą myszki. Już nigdy więcej nie pozwolimy zajść się J 
od tyłu! Ergonomiczny kształt zapewnia wygodny do- 6 
stęp do 12 programowalnych przycisków. Brak przyssa- 
wek nie przeszkadza: szeroka podstawa jest stabilna, = 
poza tym dżojstik obsługujemy dwiema ręka- P 4 £ | di 
mi. Cross Check to naprawdę dobra i stosun- 
kowo niedroga (195 złotych) broń dla 


wojowników ze świata mau 


Quake'a i Unreala. 


3” | 


Tamada E ol Hit 


Gra bez dźwięku jest jak wilk bez zębów. Czy jednak zawsze potrzebne są nam gigantycz- 
ne kły? Te niewielkie głośniki kryją w sobie całkiem sporo mocy. Za ich pomocą zupełnie 
przyzwoicie nagłośnimy niewielkie pomieszczenie. Niepozorny subwoofer (głośnik nisko- 
tonowy) zaskakuje swoim soczystym pomrukiem i doskonale wspomaga niewielkie kolu- 
mienki. Za 210 złotych otrzymujemy komplet o bardzo przyzwoitych parametrach mogący 
śmiało konkurować ze znacznie droższymi zestawami. 


Cambridge 
Gaunelicrhs Bigital 


Sercem tego trójelementowego zestawu głośnikowego 
jest aktywny subwoofer umieszczony w luksusowej drew- 
nianej obudowie. SoundWorks Digital wyposażony jest | 
w dwa uniwersalne wejścia analogowe. Niezależnie od te- 
go czy głośniki podłączamy do komputera, konsoli czy te- 
lewizora, zawsze uzyskujemy dźwięk najwyższej jakości. 
Dodatkowe cyfrowe złącze docenią posiadacze najnow- 
szych kart muzycznych. Zapewnia ono krystalicznie czyste 
brzmienie pozbawione szumów. Dzięki zastosowaniu od- 
dzielnych wzmacniaczy do sterowania subwooferem i gło- 
śnikami, udało się znacznie zredukować zniekształcenia 
powstające przy głośnym słuchaniu muzyki. Wszystko to 
rzmi pięknie, jedynym zgrzytem jest cena: 450 złotych to 
jak na zestaw stereo. 


| 
AT a | 
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Kącik porad technicznych e Kącik porad technicznych e Kącik porad 


Mam pytanie 


Przerobiony PSX 


Czy to prawda, że PlayStation po przero- 

bieniu psuje się? Moja konsola często za- 

wiesza się po długim graniu. Co robić? 
Bartek Walecki (Tomaszów Mazowiecki) 


Każda sprzętowa przeróbka konsoli PlayStation 
ma przykre konsekwencje. Natychmiastową 
i wyjątkowo dotkliwą jest bezpowrotna utrata 
gwarancji. Firma Sony walczy w ten sposób z nie- 
legalnym oprogramowaniem, które uruchamia 
się tylko na przerobionych konsolach. 

Jest możliwe, że częste zawieszanie się Twojej 
konsoli to konsekwencja przeróbki, choć tylko na 
podstawie listu nie można tego stwierdzić. Na 
szczęście w Polsce jest wiele firm zajmujących się 
serwisem PlayStation. Zwróć się do jednej z nich 
w sprawie wykonania płatnej naprawy. 


pam 
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Gry, manga i anime 


Jestem zagorzałą fanką mangi i anime. 

Skakałabym pod sufit, gdybyście poświęci- 

li choć jedną stronę na to zagadnienie! 
Kruliczka (Łochów) 


My też lubimy dobre anime, ale jeszcze bardziej 
lubimy dobre gry! Na naszych łamach nieraz po- 
jawi się japoński styl rysunku i animacji, ale nie 
w osobnym dziale. Wiele wspaniałych gier 
(zwłaszcza na konsole) jest przesiąkniętych 
mangą. Obiecujemy, że przy ich opisach zoba- 
PE Laiidid ki w Hażowa Worm swa 


Pisać czy nie pisać 


Czy w kolejnych numerach PLAYA będą 
strony poświęcone listom przychodzącym 
do redakcji? 

Piotrek (Katowice) 


Wszystkie listy przychodzące do redakcji czytamy 
wyjątkowo starannie. Sprawy najczęściej budzą- 


ce Wasze wątpliwości staramy się wyjaśniać wła- 
śnie tutaj, w rubryce Mam pytanie. Skupiamy się 


JOÓJOY 
LL PADJE 


zie żadnego oświadczenia w tej sprawie. 


w niej przede wszystkim na kwestiach technicz- 
nych, których miłośnik gier rozumieć przecież nie 
musi. Naszym zdaniem gry są rozrywką dla każ- 
dego, niezależnie od płci, wieku i doświadczenia. 
Jeżeli więc macie kłopoty, piszcie do nas! Jak mó- 
wi poamea kto „kad nie ini 


Magia czy dynamit 


Proszę o radę, którą kartę graficzną wy- 
brać: Voodoo3 czy Riva TNT 2? 
Jacek Budzień (Oświęcim) 


Obie wymienione przez Ciebie karty doskonale 
spisują się w grach trójwymiarowych i mają zbli- 
żone osiągi. Naszym zdaniem lepsza jest Riva, 
która wyświetla więcej kolorów, tak zwaną 32- 
bitową paletę. Wiele współczesnych gier może 
poszczycić się wielobarwną grafiką, która wła- 
śnie na Rivie TNT wygląda bajecznie. Niestety nie 
ma róży bez kolców. Starsze gry często nie działa- 
ją na tej karcie graficznej i konieczne jest instalo- 
wanie specjalnych łatek. W wypadku Voodoo3 
ten problem praktycznie nie istnieje. Karta jest 
w pełni zgodna z poprzednimi modelami, co uła- 
twia jej posiadaczom życie. Niestety 16-bitowa 
grafika w wielu grach wygląda fatalnie — to naj- 
poważniejszy mankament. 
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Diablo Il na PSX-a? 


Czy Diablo Il ukaże się na PlayStation? Ja- 
kie gry strategiczne moglibyście mi polecić 
na moją konsolę? 

Michał Jurków (Syrynia) 


Niestety szanse na to, żebyś pograł w drugiego 
diabełka na PSX są nikłe. Co prawda pierwsza 
część doczekała się wersji na PlayStation, jednak 
sukcesu nie odniosła. W tej grze największą fraj- 
dę sprawia zabawa przez internet, która na 
PSX-ie jest niemożliwa. Bardziej prawdopodobe 
jest wydanie Diablo Il na Dreamcasta i PS2 — obie 
konsole zapewniają dostęp do internetu. Jednak 
producent gry, firma Blizzard, nie wydała na ra- 


Kupiłem 
arbuzy. 


Gry strategiczne są przede wszystkim domeną 
pecetów. Najlepsze tytuły na PlayStation to 
właśnie konwersje z blaszaka. Nam podobają 
się: Civilization Il, Red Alert, Railroad Tyco- 
on 2 i Populous 3. Z rdzennie PSX-owych gier 
polecamy Final Fantasy Tactics, Ogre Battle oraz 
Vandal Hearts 1 i 2. Wbrew pozorom konsolowi 
PZ mają w czym wybierać! 
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Małe, ale jare 


Czy Sony ma zamiar wydać minikonsole ty- 
pu GameBoy? Czy PS One działa na baterie? 
Karol Koztowski (Dąbrowa Górnicza) 


Najmniejszą konsolą produkowaną przez Sony 
jest właśnie PS One — odmłodzona PlayStation. 
Ma rozmiary zbliżone do zeszytu szkolnego, ale 
na razie nie jest konkurencją dla GameBoya. 
Głównym powodem jest brak wyświetlacza, któ- 
ry zastąpiłby telewizor. Przystawka z ekranem 
ciekłokrystalicznym trafi do sklepów dopiero 


wiosną przyszłego roku i od tego momentu za- 
cznie się szaleństwo. Zwłaszcza że kabel do łącze- 
nia konsoli z komórką nareszcie pozwoli nam za- 
smakować internetowych atrakcji. Międzykonty- 
nentalne pojedynki w Tekkena zapowiadają się 
bardzo obiecująco. 

Kwestia zasilania bateriami jest dyskretnie po- 
mijana w komunikatach producenta, ale PLAY 
nie wyobraża sobie, by zapomniano o tej możli- 
wości. Co prawda PS One czerpie energię jedy- 
nie z gniazdka w ścianie, ale do przyszłych wa- 
kacji powinno to ulec zmianie. Przenośna kon- 
sola pozbawiona niezależnego zasilania? Nie, to 
chyba nie jest styl firmy Sony. 
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GameBoy Auto 


Czy to prawda, że gra Grand Theft Auto 
ukazała się także na GameBoya? Czy na tę 
konsolę są też inne gry tego typu? 

igor $ioch (Warszawa) 


Schowaj je 
do lodówki. 


Prawda. Na tę niepozorną maszynkę powstaje 
coraz więcej gier, o których jeszcze niedawno nie 
śmieliśmy nawet marzyć — na przykład Tomb 
Raider. Jeśli lubisz gangsterskie pościgi, zwróć 
również uwagę na Drivera. Podobny klimat, 
a zabawa o niebo lepsza. 
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Plakat forever! 


Czy dalej będziecie dawać w każdym nume- 
rze takie gigantyczne plakaty i naklejki? 
Grzegorz Gala (Wodzisław) 


PLAY nie jest zwykłym magazynem o grach i dla- 
tego w każdym numerze znajdziecie jakiś kręcą- 
cy dodatek. Dzięki temu nie zapomnicie o na- 
szym piśmie, nawet gdy już je całe przeczytacie. 
Czy będą to naklejki, plakaty czy inne niespo- 
dzianki, tego nie możemy powiedzieć. Ale robi- 
my wszystko, byście byli zachwyceni! 
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Był sobie problem 


Piszę do was, bo mam problem z Resident 
Evil 3. Nie mogę przejść jednej zagadki. 
Kuba (Konin) 


Twój problem to nasz problem. Gry, które spra- 
wiają Czytelnikom najwięcej kłopotów natych- 
miast bierzemy pod lupę i odzieramy ze wszyst- 
kich tajemnic. Rezultaty naszych badań nad Re- 
sident Evil 3 prezentujemy na stronie 46. Piszcie 
do nas o grach, do których chcielibyście przeczy- 
tać rozwiązanie lub tajne kody. Takie informa- 
cje bardzo nam pomagają w planowaniu kolej- 
nych wydań PLAYA. 


Piszcie do nas! 
+lar 


SRS 
Al. Jerozolimskie 181 
02-222 Warszawa 
z dopiskiem na kopercie: MAM PYTANIE 


nasz adres w internecie: 
playQ©axelspringer.com.pl 
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Piersza: ARŻytyia, wiszętiotyłska Lara Croft. Potem ziemia zatrżała potl krokami. r 


_ Slave'a Zero. Ża nim hezszelestnie wśliznąt się zfodziej Garrett, a dalej szły już 
— fiumy. Bohaterowie g gier Komputerowych urządzili zjazd w redakcji PLAYA! 4 


==", owaliliście nas na kolana. Gdy 

| ogłosiliśmy konkurs na portret 

/_ ulubionego bohatera gier, liczyli- 

śmy na góra trzystu uczestników. 

Tymczasem do redakcji dzień po dniu 

napływały dziesiątki prac, a końca nie było wi- 

dać. Ponad 1800 Czytelników postanowiło po- 

kazać nam, co potrafią, a wielu z nich przysła- 

ło po kiłka prac. Niektóre zasługują na miejsce 
w galerii wiecznej chwały! 


PARA OŚNIĘz BIERZE” 
Jarosław Majewski z Kozienic 
Tomasz Romotowski z Olecka. 
Pawel Wach z ACR 


Anna Ktaśnikiewicz: z Snegi 
Zofia. Mach A 


ALA ji zkoniy » Lodi 


Agnieszka, Mardn i Michał 
Grzeszczukowie z Raciborza 
Marcin | Ludwin zWrocdawia 


Poziom Waszej twórczości okazał się tak wyso- 
ki, że mieliśmy poważne problemy z wyborem 
najlepszych prac. Tych ocenionych na szóstkę 
było ponad dwieście! W końcu zdecydowali- 
śmy się głosować: każdy redaktor PLAYA 
wskazał dziesięć swoich ulubionych rysunków. 
Tak wyłoniliśmy 31 zwycięzców. Oto drobna 
część ich twórczości. 

Rozłożone na redakcyjnej podłodze prace finali- 

stów zajęły powierzchnię 12 metrów kwadratowych 
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"Boba delikatnie wycieniowała, ołówkiem ZoSiA Mach. Naszyniz zdarim « 


Joanna Mach z Warszawy, kat ten portrecik kłamie; Bob jest! ladniejszy i bardziej anielski niż) w j rzeczywie „ę 


Owa SD 38 


Jill Valentine wśród I wszystkid prac konkursówych, To dzieło Joanny, 
Mach. Zbieżność nazwisk nie jest przypadkowa, poziom talentów =rów- 
nież, Świetnie wyglądają A OWE Trball z za |żuuej Do i Slave Zero; 


ź Autorką te bu 
Agnieszka LOWIBE 2 / K. NE 7 k : „ > a 
zRydułtowów CZ i PÓ, PZYM * Ma ES: ć jamie z Ska) s JL 
i || aż rd, 3 świetnie p Opanowaja t 
___ fysunku tuszem, 
PortretLeeloc jaki dostawy 4 
b, "awa zasamodziejność, +) 


* Agnieszko, 


dwadoteawak z So z 
* Hubert GilzWrodawia 
Paweł Górczyński z Darłowa: 
Szymon Kudrański z Tarnowa 
Aleksandra Szaflarska z Katowic 
A, i 2 
* Rysunki z larąwi dl głównej stać” 

UUUDY 18| procent ogółii prac LIE 
niktnie wpadł) na tak genialny. 

pomysł, jak Marcin Ludwiny. 

Proszę państwa, teraz Lara może. 2 
5 : _wybraćsobie strój nakaźżdą oka: e 
DIDBINA KONSOIĘ Z j zje: Stróżów. moralnościuspoka: ' 
Jagoda GlińskazWarszawy | NE jamy: bielizny nie da sięzde: - 
Monika Pakułazzabrza | WEB montować. „+. 


Magda Klawia z Rumi ko 88 
Maciej. Maślaniec z gey, 


EBBY WINS 


Grand Prixw dziedzinie 
pomysłowości zdobył 


Eddy może nie od razu 
rozpoznałby siebie na 
tym rysunku, ale za to 
natychmiastpoznałby 
swój dos, interaktyw= 
WEW EWIŁA 
nek=na to nie wpadł 
niktinny, Nasz 
spedalista od Tekke- 
nabawiłsię: nim tak 
długo, azEddy zgubił 
pinezkę. 


Hm,hm.Skąd my się 
znamy? Ach tak, byliście 
przecież bohaterami jednej 
z naszych naklejek! Cóż, 
każdy portredsta stara się 
odtworzyćjak najwierniej 
wygląd swojego modela. 
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podniósł tę metodę 

do rangi sztuki, Patrząc 

w niewielki obrazek, 
stworzył malowidło 
formatu 202 na 357 mm, 
olejne (1), napłótnie(!!) 
rozpiętym na desce (!!!). 
Po prostu ikona, Będziemy 
się do niej modlic, 


z 
N 


Pootwardu koperty z pracami 
wredakcji 
zapadła przesycona grozą cisza, 
Potworne trio (jest jeszcze William 
Birkin z Resident Evil 2) nasz ulubiony. 
Nemesis z RE3) wygląda jeszcze 
straszniej niż w oryginale, To najbar- 
dziej dojrzałe prace jakie dostaliśmy, 
Ich autor ma 22Jata i tworzy dla sła- 
wy: jako nagrody zażyczył sobie 
koszulki. Oczywiście 
Resident£vll.., 


Narysunku 


dobroduszny za- 
Zwyczaj Voshi za- 
mierza Wypróbo- 
wać swójch Wytny 
Jezor na tym dziw. 
nym nowym owa- 
dzie, Mario Swój 
gniewny okrzyk kie- 
ruje pod adresem 
Shigeru Miyamoto 
swojego stwórcy, : 
Plikrysunków Pawła 
przekonał nas że za 
Pomocą najprostszych 
środków = tuszu 
ikredki — Można osią: 
gnąćefekty godne pro- 
old: Mustapha 
astumi też wy, j 
świetnie! A 
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R” 7 IPA A 138 = Już pz „Ę pr drei 
MATA a * świat EverQues 
w 4 f p Ą H 
.' ReBOFtEŻ ł — A 4 1 ak wzbogacił się 
ST" > 2 1 _> o nową rasę: jasz- 
27 p 
sf. | o clan= NE % - czuroludzi Iksar 
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Po walce niclepiej nie przywraca ducha bojowego 
niż opowieści przy ognisku 


to ą relacj 
z. pokładu /statkKu 
dawczego. Spo Ńż 


„mały wyłaniassięznie* > 


dą 

KOMA >. 
iEFEverQueStó5 
"4PRELP" 2 


Sorill's corpse 


Fortecę gnolli zwiedzamy tylko 

w grupach zorganizowanych. a 

Sorill (po prawej, u dołu) RB 
4 dowiedział się o tym za późno 


GER 
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pe Ro" "Rd Ń 3 z z 
2 „ zaw PN a" 2 
| j a i yz uel u) Taknaprawdę | 
| FOK ten gigantycz- 
| AOR pd zwi ny szczur wcale 
l = niejestażtak 
ski tluma 0 jako: fa ogromny. Ma % i na 
a on dla bardzo wielu najwyżejdwa * h i lu 
- e nie jest to p "LEE... metry długości f) i Ą 
> „ I : „ ypzyn KA % 
ż j „dopiero za pół 
c ? € Kd godziny 
| Ś aż TER Sg; Ak, 
| = zai ".-"- z 
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| > 
| 
| W krainie s NY 
| barbarzyń- = » 
ców osoby » 
TAK niekom- m 


pletnie ubra- 
ne witane s 
chłodno 


Panie i panowie, to jest napad! Grzecznie prosimy o dobrowolne 
przekazanie nam gotówki i wszystkich posiadanych kosztowności. 


Oczywiście producent gry nie zamierza na nikogo napadać, ale = 

graczowi z Polski takie porównanie nasuwa się samo. Gra kosz- |: 

tuje ponad 170 złotych, a koszt jej wysyłki przez ocean to od 

45 do 100 złotych. Do tego dochodzi opłata za konto (45 zło- . 5 


tych miesięcznie) oraz rachunki za telefon (120 złotych mie- RZ 
sięcznie za grę po dwie godziny dziennie dwa razy w tygodniu). R 
Razem daje to co najmniej 215 złotych za grę i 165 złotych mie- wę 
sięcznej opłaty! Zaś aby w ogóle zacząć, trzeba mieć kartę kre- 
dytową Visa lub MasterCard. 


g - ŻĘ 
4 y. Plar=" 


" 


JNYENTORY J 


Sklepy należą do 
najczęściej odwie- 
dzanych miejsc. Tu 

sprzedajemy łupy 4 

i kupujemy broń, | 
koje | 

i rozmaite przed- 
mioty. Na przykład: 

latarnie, przynęty 


uć f' na ryby, plecaki, wy- 


Ze 


4 


Narodziny kokefarai 


Na początek wybieramy rasę. Ciemne elfy, trolle i ogry uważane są za popleczników 
zła. Napełniają sic więjęzość mes, a PIaSK strażników atakowani są bez ostrzeżenia. 4 * 
Wprawdzie nawet troll może stać się do- 

bry, ale przekonanie otoczenia o tej 


kroje krawieckie, 
bukłaki, narzędzia 


kowalskie, składniki h ZA. NSE 
czarów, ubrania, | a ż przemianie trwa długo, aitak _ ST) 
książki... R niektórzy nigdy nie będą ą | 


1 

11 nam ufać. inne rasy, na 
Mira Sayer tek you, Miro jadło fiowosctodis tka 4 ni 
Beetle Leg. i 
t ź 2] - Ę i siłą ogra czy regeneracją 37, ż 
| Mira Sayer telis you, 'Il give you 1 gold 7 silver 2 copper for the i j 4 Ę » b 8 s AŻRow 
Rusty Long Sword. wę = h : R. jak teg" 1485 KJ 

1 "ROLI ń 4 | krain jest dla nich do: Ę 

Susk ń . — Mmmm MRC | na. Życie złego bohate- 4 
* RL ra jest ciężkie! 


TE RE APEMSEM | 


jrócz ostrych naz 
*zędzii i przedmiio= | 
© pak er M8 Teraz zajmujemy się wyglądem naszej postaci. 
+ ZK dręczeniia Do wyboru jest kilka rozmaitych twarzy — każdy 
-<i przeciwnika używa: | znajdzie coś dla siebie. Dzięki temu odróżniamy 
my też magii 


się od innych wędrowców. 

Następnym krokiem jest wybór profesji. Nekro- 
manta lub rycerz cieni narażony jest na oskarże- 
nia o sprzyjanie złu, ale zyskuje potężne czary 
j może wzywać nieumarłych na swoje usługi. 
Przedstawiciele innych zawodów, na przykład 
mag, druid albo czarodziej (wizard), również 
używają magii. Nawet łowca i paladyn znają się : ZZ WAKAMA SWW, | 
trochę na czarowaniu. Tylko wojownik, łotrzyk W zależności od rasy i profesji wybieramy religię " 
i mnich wyrzekają się magii. Ten pierwszy spe- naszego herosa. To naprawdę ważna decyzja 
cjalizuje się w szermierce, drugi w nieczystych w świecie, który bogowie od czasu do CZASU 050- 
chwytach, a trzeci — w sztukach walki bezbroni.  biście nawiedzają! 


Im, 


Ma jowie nie potrafi spokojnie usiedzieć + 

awet przez dziesięć ekund: bez przerwy raucóa | 
czary. 4 ocjpof edy ming czyni mistrza! 

4 NY 4 Ą ś, * 


Na koniec decydujemy, w którym miejscu nasz Teraz pozostaje nam tylko kliknaćna przydajckgteł i |* 
bohater rozpoczyna swoją przygodę. Wybór jest world. Nasz heros (a w tym przypadku bohaterka) 
mocno ograniczony przez rasę i profesję. Zawsze zaczyna wyposażony w płócienne ubranko, nędzną 
jednak zaczynamy w miejscu, w którym nie grozi broń i zapas jedzenia na kilka dni. Nic to — świat stoi 
Niektórzy doświadczeni Ga, yuw: aża zend nam nagła śmierć na każdym kroku. ś przed nami otworem! 8 


ń 
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ogniste żywiołaki w Piekielnych Podziemiach, al- 
bo czemu długi miecz z brązu jest gorszy od stalo- 
wego sztyletu, choć zadaje większe obrażenia, 
nie wahajmy się: te informacje na pewno ktoś. 
umieścił w globalnej sieci. Niestety, podobnie jak 
sama gra, strony o niej są w języku angielskim. 
Podobną wadę mają grupy dyskusyjne: alt.ga- 
mes.everquest oraz forum.everquest (ta druga 
"jest tylko na serwerze news.avault.com). 


E | EverQuest 
'>w internecie 


m Aby poznać krainę Norrath i jej mieszkańców bez 
-_ wyruszania na niebezpieczną wyprawę, urucha- 
miamy przeglądarkę internetową i zagłębiamy 


się w światowej sieci. ? "ziekjP: ab kj; 
E Wędrówkę najlepiej rozpocząć od wizyty na ofi- Większość gildii, czyli organizacji zrzeszających 
a djalnej stronie gry. Warto wiedzieć, co producent - w świecie EverQuest graczy o podobnych zainte- 
% mao niej do powiedzenia. Znajdziemy tam linki _ Oficjalna strona gry. Tu znajdziemy informacje  resowaniach, również ma swoje strony interneto- 
» do innych, mniej oficjalnych stron. Tam czekana  ? planowanych zmianach oraz stanie serwerów. we. Znajdziemy tam między innymi informacje 
kx | nas prawdziwy ocean informacji. Wydaje się, że Adres: www.everquest.com o zasadach przyjmowania nowych członków. 
wytrwali gracze zajrzeli pod każdy kamień: opi- 
sane są wszystkie kontynenty, miasta, lochy, 
wszystkie przedmioty, także te najrzadsze, naj- 
cenniejsze magiczne zbroje i miecze. Każdy po- 
twór ma swoją teczkę z danymi, a dla każdej pro- 
fesji znajdziemy przewodnik w stylu: jak szybko 
zrobić karierę! 
Trzeba jednak pamiętać, że zbyt częste korzysta- 
nie z wiadomości znałezionych w sieci odbiera 
EverQuestowi połowę uroku i całą tajemniczość. 
: Na wyprawę w nieznane nie wybieramy się prze- 
j . EverQuest Express to ciekawy tygodnik dla cież z przewodnikiem Paskala. 
4 wszystkich amatorów gier fabularnych. Adres:  jęśii jednak chcemy dowiedzieć się na przykład, 
„. eqx.simplenet.com dlaczego nasz najlepszy czar nie podziałał na 
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Producent: rm 
- _ Polska wersja: BRAK Cena: 
' Typ gry: fabularna online ok. 200 zł 


ż : 0 co tu chodzi: o co chcemy. Walczymy 
o skarby, uczymy się kowalstwa, zwalcza- 
my siły dobra, chronimy je przed złem... 

Przebieg gry: zwiedzamy, uciekamy, wal- 
czymy, czarujemy, rozmawiamy z ludźmi 


Liczba graczy: kilka tysięcy > 
' Interakcja: totalna 
Liczba ras: 1 
'| Liczba profesji: 1 
Przemoc: średniowieczni. 


AllaKhazam's Magical Realm. Jedna z licznych 
nieoficjalnych stron poświęconych EverQuesto- 
wi. Adres: everquest.allakhazam.com 


Często najwięcej zabawy dają nam najmniejsze 
zabawki. Przedstawiamy wybór miniaturek, które 
uradują wszystkie dzieci i... duże dzieci 


RZRO s$ę. 
Kto z nas w dzieciństwie nie bawił się resorakami? Kto nie urządzał wyścigów, symulowa- 
nych katastrof, nie parkował swojej floty pojazdów na noc pod łóżkiem? Jest taki ktoś? 


Więc na pewno nie zainteresuje go kolekcja miniaturowych autek legendarnej firmy 
Matchbox. Od ciężarówek po wyścigówki — cztery kółka na każdą okazję. 


KKOPAĆ KAŻDY MOŻE 


Ten zestaw maszyn stworzył Matchbox we 
współpracy z firmą Caterpillar, znanym pro- 
ducentem ciężkiego sprzętu budowlanego. 
Kolekcję małych gigantów wykonano 

8 z tworzywa sztucznego o dużej odporności. 

a Wyglądają jak prawdziwe, wszystkie części 
są ruchome, a do tego poruszają się same — 
napędzają je elektryczne silniczki. Jest 
wśród nich koparka, wę ładowarka 


ia w młot pneumatyczny. A wtedy 
przyjdzie czas na małą przebudowę ulicy... 


Jay == mim 


POL 
cj An Konkurs! 


AIR PATROL 


TB 


INA GIRA PRAGA J PORZĄDKU KE 


Każdy, komu marzy się pracaw policji powinień AA się w tenzćstaw; Super Patrol firmy Matchbox składa się z 20 elementów, 
które można łączyć na rozmaite sposoby. Razem daje to 15 kombinacji. Każde urządzenie spełnia ważną rolę: Jest wśród nich helikop- 
ter, pojazd terenowy, automatyczna wyrzutnia sieci do łapania przestępców i wiele innych maszyn, które pomagają policjantom w ich 
ciężkiej pracy, Wszystko to zapewnia młodym stróżom'prawa wiele emocji! 
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M Ery Fil Kamery cyfrowe 
5 Konsole do gier  ©DVD 
© Internet Głośniki 


fi Karty muzyczne 


ff Karty graficzne i jeszcze trochę... 


Komputer Prostsze niż myślisz 


IUSZYSTHO 


GRA! 


Imię i nazwisko opiekuna ........ss-«2e44200002404133 
Imię 4 Wiek dGZIeCKA so 00 oowd dock odd ossaKckkeć 
SZOSY CE SB TY RNA SE AA ZY 
Adres: ulicainr domu..........--«:e20024sssess00ss0 


kod pocztowy i miasto............... 


..2%0000000003505050350300000044900E 


telefon kontaktowy ...............-. 


Imię i nazwisko opiekuna ..........:.:s42a4ssassasuu1 
WAANCANE ZOBLEDY WAD WAKODTYSTO O RATY OPTRA 
Imię iwiek dziecka ........«.2422oassionasseasasii 
OJO EPNTACCO JESZ OG R ORA ANYA 
Adres: ulica i nrdomu...........usesesaassssissiis0 


e......e4eeeoeeeoooeoooeŁ eat R sote e 


kod pocztowy i miasto. ......-.1.2.112.> 


MEMORY 
GARD 
4 wege 


RZEKI ZZZNZKIRKODRYECEU 


telefon kontaktowy .....2..s42:2445441111 


NOOS NOO REEJANOZCY TYAN EWC 
ię i wiek dzi | 

Imię iwiek dziecka ....::2-:0400:004osaaovGoosus0o2 

.........40000000500E0.000OO RARE ROSA ROSŁO ŁYREG 


Adres: ulica i nr domu...........se2.saosasa rana siu0i 


KZETZERNNOOOZNETENZTTEEPROE 


.„....rereaeeeaooooocezeResesŁRtŁee 


telefon kontaktowy. ................. 
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magazyn o grach komputerowych i konsolowych 


- Szefowie zespołu: 
Marcin Przasnyski, Aleksy Uchański 
Zespół: Andrzej Balcerzak, Marcin Górecki, 
© Piotr Nowakowski, Krzysztof Papliński, 
Wojciech Setlak, Marta Stanisławczyk, 
„Błażej Wardęcki, Tadeusz Zieliński 
4 Korekta: Maria Lipszyc 
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Redaktor techniczny: Marcin Góral 
Adres redakcji: PLAY, Axel Springer 
Polska Sp.z 0.0., 02-222 Warszawa, Al. 
Jerozolimskie 181 (Ochota Office Park) 
Telefon: (022) 608 41 13 (w czwartki 
od 12 do 17) faks: (022) 608 40 77 
E-mail: playGaxelspringer.com „pl 
ORKBŃĆ > 
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CK ies G wienc [O PE nia 
Listy do redakcji i pytania do redaktorów 
prosimy kierować pod adresem redakcji 


lub pod redakcyjny numer faksu 


Wydawca: Axel Springer Polska Sp.z 0.0., 
członek Ogólnopolskiego Stowarzysze- 
nia Wydawców i Związku Kontroli 
Dystrybucji Prasy 

Adres: 02-222 Warszawa, Aleje 
Jerozolimskie 181 — Ochota Office Park 
Recepcja tel. 608 40 00, sekretariat 
Prezesa tel.608 41 00 


w” KA oócwientóhnn © I 
Prezes Wydawnictwa: Wiesław Podkański 
Dyrektor Generalny: Florian Fels 
Dział Reklamy: Dominik Tzimas 
tel.608 41 15/18 Dział Promocji: Kinga 
Chmielewska tel.608 40 57 Dział Kol- 
portażu: Dariusz Piekarski tel. 608 40 01 
Produkcja: Elżbieta Garncarczyk 
tel.608 41 44 Dział Public Relations: 
Marzena Daszkiewicz tel.608 41 02 
Księgowość: Janusz Bąk tel.608 40 30 
Druk: WINKOWSKI Sp.z o.o. Piła 


tel. (067) 212 76 10 
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REGULAMIN KONKURSU: 
1.Konkurs organizowany jest przez firmę Axel Springer Polska Sp.z0.0. nałamach 
czasopisma PLAY. 
2. Uczestnikami konkursu mogą być osoby pełnoletnie oraz niepełnoletnie repre- 
zentowane przez swoich opiekunów. 
3.Konkurs rozpoczyna się w numerze 3/2000 i trwa od 25.09 do 29.10.2000 roku. 
4.Zadaniem konkursowym jest nadesłanie do 29 października 2000 roku (liczy się 
data stempla pocztowego) pracy autorskiej. Tematyka pracy: czterowiersz na 
temat ulubionej gry komputerowej. 
5. Nadesłane prace zostaną ocenione przez składającą się z członków redakcji 
PLAYA komisję wyłonioną przez organizatora, Komisja wybierze najciekawsze ar- 
tystycznie prace, a ich autorom zostaną przyznane nagrody. 
6. Wybór najciekawszych prac nastąpi 10 listopada 2000 roku. 
7. Nagrodami są gry i akcesoria uwidocznione w czasopiśmie PLAY. Każdy uczest- 
nik wybiera, jaką nagrodę chce dostać w razie wygranej, załączając do swojej pra- 
H] cy wybrany kupon wycięty z czasopisma. 
4 8. Przekazanie nagród nastąpi do dnia 1 grudnia 2000 roku. 
9. Nadesłanie autorskiej pracy pod wskazanym adresem przez uczestnika konkursu 
oznacza, że wyraża on zgodę na opublikowanie swojej autorskiej.pracy oraz danych 
personalnych na liście laureatów konkursu, która będzie opublikowana w PLAYU. 
|| 10. Pełny regulamin konkursu znajduje się do wglądu w redakcji. 
11. Redakcja nie zwraca przesłanych na konkurs prac. 
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PLAY ukazuje się dzięki współpracy 
z wydawnictwem Hobby Press PCR 


Prenumerata przez internet (cały "m 
www.polskaprasa.com a 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż © 
czasopisma po cenie niższej od ceny detalicznej 
ustalonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów | 
aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi odpowiedzialnością karną 
Wykorzystano postacie z następujących gier: Dead orAlive2 , 
© Tecmo; Diablo Il © Blizzard; Grand Prix 3 © Hasbro; MDK 2. 
© Bioware; Messiah © Shiny; Pokćmon © Nintendo; Quake D 
Arena © id Software; Perfect Dark © Nintendo; Resident Evil 3 
© Capcom; Spiderman © Marvel; Street Fighter © Capcom; | 
South Park Rally © Acclaim; Tekken Tag Tournament © Namco 
VR—= | 2 o o 0 2 po 


NOWA, ROZBUDOWANA GRA PRZYGODOWA TWÓRCÓW „WEHIKUŁU CZASU” 


WYRUSZ W FASCYNUJĄCĄ PODRÓŻ 
PO MITYCZNYM ŚWIECIE STAROŻYTNEJ GRECJI 
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OLISSESA 


a prośbę Penelopy, która wyczekuje RE: jakichkolwiek wieści od 
Ulissesa, Heritias postanawia wyruszyć w podróż, której celem jest odnalezienie 
najlepszego przyjaciela z dzieciństwa. Postanawia wyjechać do Troi gdzie Ulisses był 
widziany po raz ostatni. Tutaj zdobywa szczątkowe informacje, które połączone 
w jedność zaczynają tworzyć spójną całość. Heritias wyrusza w podróż po wyspach 
Morza Egejskiego, przeżywając najbardziej niesamowite przygody w mitycznym 
SĄ świecie antycznej Grecji, by ostatecznie trafić do krainy mroku. Będzie musiał 
N walczyć z przerażającymi bestiami (cyklopami, gorgonami), unikać podstępnych 
Ni intryg bogów oraz czyhających zewsząd pułapek. Poczynaniami Heritiasa 
musisz pokierować właśnie Ty... 


1 Odyseja: W poszukiwaniu Ulissesa to niesamowita gra 
przygodowa rozgrywająca się w Świecie stworzonym na 
podstawie najbardziej znanej antycznej legen( 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA Wersja polska i 
ZAMÓW JUŻ DZIŚ wyłączna dystrybucja w Polsce 


(0-22) 519 69 69 PRCJEKT IN UTĘRO 


www.cdprojekt.com 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; 
Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; 
Biuro handlowe CD Projekt: Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 


© 2000 Cryo Interactive Entertainment - In Utero - Wszelkie prawa zastrzeżone. 


. www,wirtualny.com.pl 


ZAMÓW JUŻ DZIŚ 


(0-22) 519 69 69 


www.wirtualny.com.pl 
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eź sprawy 3 
W. swoje ręce | 4 
i popłyń w rejs 
ogromnym liniowcem 
pełnym 
najfajniejszych 
panienek pod 
słońcem. Udowodnij, 
że jesteś prawdziwym 
macho. Uwierz 


w siebie i poderwij 
najseksowniejsze 
laski na statku; 

od bibliotekarki 

aż po samą Panią 
Kapitan. Tylko 

od Ciebie zależy 
czy przyjemnie 
dopłyniesz 

do celu... 


: Sklepy z grami polecane przez CD Projekt Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa 
Ź IERRA ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65; Biuro handlowe CD Projekt Warszawa ul. Jagiellońska 74, tel. (0-22) 519 69 00 
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